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Questa editoriale, scritta dalla sala stampa dei Consumer Electronics Show di Chicago, è un’anticipazione 
sulla fiera che siè svolta a Chicago tra una partita della Germania e l’altra. 

Ovviamente non è possibile raccontare in così poche righe le novità del CES, ma una lista delle nuove 
società presenti per la prima volta a Chicago è rappresentativa dì dove sta andando il settore del 
divertimento interattivo: Temer Interactive, Fox Interactive, Paramount Interactive, Paramount Publìshing 
Media, GTE Interactive Media, The Discovery Channel, National Geegraphìc Society. Queste sono solo alcune 
delle società operanti in altri settori ■ televisione, cinema, telefonia, eec. - che stanno invadendo il territorio 
che fino ad un anno fa era assoluto dominio delle case di software nate ai tempi dello Spectrum e del C64. 
Ma il dato più significativo è l'annuncio che l’anno prossimo il CES estivo di Chicago verrà sostituito da una 
nuova fiera denominata CES Interactive e dedicata esclusivamente al settore dell’ interattività in tutti i suoi 
aspetti dopo anni dì dominio, ì settori audio e video, che hanno trascinato il mercato mondiale 
deirelettronica di consumo per anni, passano il testimone a quello deirinterattività. K è sempre stata 
all'avanguardia per raccontarvi quello che è successo negli ultimi cinque anni nel settore del divertimento 
interattivo e guarda con entusiasmo ai prossimi cinque anni che ci porteranno al duemila. L’appuntamento è 
quindi al prossimo numero, dove vi racconteremo quello che abbiamo visto e giocato al CES. 

Buone vacanze a tutti e arrivederci a settembre. 



QDerek Dela Fuente è andato a 
4L* vedere a che punto è la program- 
mazione dì hon Angei, il nuovo simula- 
tore dì volo con grafica mozzafiato della 
Digital Imago Design. 



Af% Final mente, grazie a Theme Park, 
* fcusarà possibile creare II proprio 
parco dei divertimenti personale e 
vederlo prosperare e crescere. 



OÈ arrivato Harpoon 2, l'attesi ssì 
wttmo seguito del piu famoso simu- 
latore di battaglie navali: correte a leg- 
gere la recensione! 



Off 3, Il nuovo capitolo della 
* trilogìa calcistica più famosa del 
mondo, è finalmente uscito. Ma sarà 
all'altezza delle aspettative? 


ATTENZIONE! 

NUOVO NUMERO DELLA REDAZIONE: 

02/33100154 


News ..*.5 

La nuova console della NEC: I FX! La realtà virtuale per 
curare le vertigini; arriva il Mega Drive 32 e molto altro 
ancora nelle notizie di K. 

Anteprime ............... IO 

Un numero ricco di preview e lavori in corso": link Big 
Adventure, la nuova avventura dall'autore di Alone m thè 
Dark , (ron AngeL il fantastico simulatore di volo della 
DID, Simon Ific 1 Sorcerer 1 e i progetti della Argonaut e 
della Trilobyte, 

Prove su schermo 35 

Con HE Fightersì toma nell’universo dì Guerre Stellari, 
schierandosi però dalla parte del malvagio Impero 
Galattico! Gli amanti dei giochi di guerra potranno 
leggere la recensione dell'attesissimo Harpoon //. 
mentre i per piti sportivi c r è FIFA Soccer , Tra le pagine 
delle Prove su Schermo troverete anche un sequel 
storico: /mpossib/e Missili 2025. E poi Sai! SmwJidar, un 
simulatore di barche a vela per PC, il fantastico Banslwe 
e Oui io lunch per Amiga, cinque giochi di calcio e 
molto altro ancora! 

Multimedia 97 

Oltre a una valanga di News, troverete le recensioni di 
Atìtnl Àrchittcture, Archivès of History e una pagina 
interamente dedicata ai Mondiali, 

TIIIT 105 



Per questo numero, Paolo Paglianti ha preparato la 
soluzione completa di Polire Qmcs! ÌV. quella di Bu/t/e 
is/e 2 e, per tutti gli amanti dei GdR. la prima di quella 
di Ravenloft. Completa il tutto una ricca pagina di 
trucchi per tutti i gusti! 

K-Box ....119 

La posta di K curata da Tiziano Toniuttj. con l'angolo del 
"termico” di Alessandro Cattelan e quello “TNT r di 
Paolo Paglianti. 



Police Quest IV, Battìo Iste 2 e 
la prima parte della soluzione 
di Ravenloft, In più, una pagina piena di 
gabole e password. 
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Dal 23 al 25 giugno si è tenuta nella capitale 
dell’lllinois l’edizione estiva del C.E.S. In attesa 
dell’articolo completo, che potrete trovare nel 
numero di settembre, abbiamo pensato di 
fornirvi qualche breve anticipazione sui prodotti 
e le notizie più interessanti raccolte nei tre 
giorni della fiera. 




NQ.fi è Ui* r i rombine del S' introducono, il gioco gir# proprio eoi). 
Look mg Già» ha superato sé stessa E 


D a Chicago, b città ventosa, spira un vento dì 
novità. In occasione del Consumer 
Electronic Show estivo, infatti, sia Nintendo 
die Sony hanno presentato a sviluppatori e 
distributori le loro nuove console a 64 e $z 
bit In particolare Nintendo ha annunciato il nome 
della console, realizzata con la collaborazione di 
Silicon Graphics, che fino a ora era stata conosciuta 
come Project Reality. Il nome prescelto e Ultra 64* un 
nome che farà sorridere qualche nostalgico del 
glorioso CÓ4. In occasione del discorso di 
inaugurazione della fiera, Howard Lincoln, presidente 
della Nintendo of America, ha promesso che nel corso 
del '94 vedremo una Nintendo più attiva, che cercherà 
in ogni modo di riguadagnare le posizioni perse nel 
'95 rispetto a Sega, una rivale rispettata da Uncoln che 
ha tenuto però a sottolineare come i meriti della casa 
nipponica siano da ricercarsi nell’ambito del software, 
con giochi del calibro di Sonic thè Hcdgriiog, e non in 
quello della ricerca tecnologica. È per questa ragione 
che la Nintendo intende concentrare i propri sforzi 


nella realizzazione di giochi di successo per Super 
NES. cominciando da Dcmtey Kong Country, una 
cartuccia da }z Mbit realizzata con sofisticati sistemi di 
sviluppo basati sulle workstation Silicon Graphics. Per 
quanto riguarda il progetto Ultra 64, invece, bisognerà 
attendere fino alla fine del 1995, anche se già alla fine 
di quest’anno nelle sale giochi saranno disponìbili 
Killer /stmri e Cruis ’n USA, titoli che verranno poi 
venduti per l'Ultra 64 all 'uscita della console. 

Le novità, però, non si fermano certo alle console. Il 
PC con CD-ROM sì propone ormai come standard 
per fin trattenimento casalingo e per le applicazioni 
multimediali. Per una panoramica più ampia del 
software presentato vi rimandiamo a 11 articolo sul 
prossimo numero, ma in questa breve anteprima non 
possiamo non nominare due titoli che si sono distìnti 
per le loro caratteristiche di innovazione. Stiamo 
parlando di Under A Ki/Iing Moon e flight UnliiuiW, 
rispettivamente firmati Access e looking Glass 
(quelli di Undmeorld, per intenderci), H primo titolo 
si propone di abbattere quella che era stata la barriera 


più importante per giochi come jth Guest e MysL 
riuscendo a offrire al giocatore una libertà di 
movimento e azione totale neiLambiente ricreato dal 
computer. Vi assicuriamo che il risultato ha superato 
ogni aspettativa, anche se per ottenere simili 
prestazioni sarà necessaria una macchina 
estremamente potente. Di Flight Untimi rid vi 
avevamo già parlato in occasione dell 'intervista con la 
Looking Glass e l'unica cosa che possiamo dire è che 
le promesse sono state mantenute: Las petto grafico è 
straordinario ed è perfino possìbile giocare con un 
elmetto per la realtà virtuale (provato su Pentium a 
90 MHz,,.). 

In sostanza si cominciano a vedere diversi giochi die 
per caratteristiche e aspirazioni meritano di essere 
giocati sui processori deh’ ultimi ssi ma generazione, 
presumi bìl mente destinati a calare dì prezzo da qui a 
un anno. Volendo tirare le somme dì questa edizione 
del C.E.S, l’impressione è che il mondo dell 'elettronica 
di consumo sia sempre più interessato al divertimento 
elettronico* prova ne è Tannimelo del prossimo C.E.S. 
Interactive che si terrà nel maggio del '95 a 
Philadelphia. una manifestazione interamente 
dedicata al settore che cì sta a cuore. Il mondo dei 
vìdeogiochi sta diventando adulto e, tanto per 
cambiare, a guadagnarci saremo noi videogiocatori. 


Andrea Minini Saldini 
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K NEWS 

a cura di Diego Antonelti 


Li 


a rivoluzione è iniziata. Dopo i mol- 
teplici annunci fatti da Sega ( Saturo 
le Mega Drive 32) e Nintendo 
(Project Reali ty e “Add-on” a 32 bit per Snes), NEC, casa giappo- 
nese produttrice dell'indimenticato PC Engine, ha presentato 
ufficialmente la sua nuova macchina: LFX* Nel riquadro potete 
leggere le specifiche della macchina della NEC: un particolare di 
rilievo è dato dal fatto che PFX non presenta un chip dedicato 
per la gestione dei poligoni , eppure (come potete notare dalle 

foto) è in grado di rea- 
lizzare giochi che ne 
utilizzano un numero 
decisamente elevato. Il 
prezzo dovrebbe aggi- 
rarsi intorno ai 50.000 
yen e il supporto sarà 
adibito solo alPutiiizzo 
di CD-ROM, quindi 
niente cartucce. La 
NEC crede molto in 
questa macchina, tan- 
to che intende inserir- 
la nel proprio progetto 
multimediale. 

L’FX è in grado di rice- 
vere e inviare fax e può 
mostrare foto con una 
risoluzione grafica ac- 
cettabile* 


PER NEC 
IL FUTURO È FX 


BOX SPECIFICHE 

Processore: chip NEC VSLo a 32 hit (RISC), velocità 31,5 Mhz 

Grafica: z processori video. 30.000 poligoni - secondo con testure mapping. 

True colourda una palette di 16.7 milioni di colori* 

Supporto Giochi: CD ROM a doppia velocità 

Sonoro: 24 bit con canali AD PCM (Analog to Digital PuL&e Code Machine) 
Giochi in preparazione: Super star soldier 2. Doli fighters, Y's 5, Far cast of 
eden 4, New hook, Cosmic fantasy 5, Darius extra. Dragon knight 4 


f 


ASPETTANDO SATURN, SEGA FA 32 



Q 

da njppr 


nella che vedete in questa pagina è la prima immagine ufficiale dei Se- 
[ga Mega Drive 32. La nuova macchina dovrebbe cominciare ad essere 
distribuita sul mercato europeo da novembre di quest'anno, in modo 
da rappresentare una delle più interessanti novità del prossimo Natale. L'usci- 
ta della nuova macchina * die in Inghilterra dovrebbe essere collocata ad un 
prezzo di circa 150 Sterline - dovrebbe dare una boccata d T ossigeno sul merca- 
to europeo alla casa nipponica, in attesa dell’uscita del largamente prea mi an- 
dato (e rinviato) Satum, per il quale è già prevista l'uscita sul mercato nippo- 
nico, ma non ancora quella negli USA e in Europa. Il problema pare che stia 
tutto nel costo della macchina* Il Saturo, infatti, raggiungerà i negozi di video- 
giochi giapponesi ad un prezzo di 49,000 yen* Questo vuol dire arrivare 
sul mercato europeo e italiano ad un prezzo inferiore alle 750 000 lire, e 
questo non è considerato dai responsabili marketing della Sega un prezzo 
competitivo per il vecchio continente*,, e forse non hanno torto! 






KNEWS 


N SEGA ANCHE PER PC I PRODOTTI 


D opo anni di realizzazione esclusiva di prodotti per le proprie 
macchine la nipponica Sega sembra che finalmente abbia 
gettato lo sguardo, e le proprie mire, anche sul mercato dei 
PC. e in particolare per quanto riguarda il mercato CD Rom. Il presi- 
dente della Sega of America, Tom Kalinske, in una recente intervista 
ha infatti dichiarato: "abbiamo formato alcuni piccoli gruppi negli 
States che cominciano a convertire alcuni titoli per Sega CD in ver- 
sione PC, al momento non sono previsti altri formati". Mister Kalin- 

ske ha continuato, 
“Saranno titoli rivolti 
a un pubblico più 
adulto e potrebbero 
essere nostri Hit» così 
come potrebbero non 
diventarlo. Tutto di- 
penderà dalla nostra 
abilità nel realizzare 
conversioni per PC\ 


MICROSOFT 
PIU CREATIVE 

C reative Technology ha annunciato un'alleanza strategica di 
cooperazione nello sviluppo di nuovi prodotti audio e Digi- 
tal Signal Processing (DSP) per PC, niente meno che con il 
colosso informatico Microsoft, in base a questo nuovo accordo 
Creative entrerà in possesso della licenza per il software Micro- 
soft Windows Sound System e Microsoft della licenza per la tec- 
nologia Sound Blaster 16. La prima conseguenza di questa part- 
nership sarà la completa compatibilità SoundBlaster 16 di tutti i 
nuovi prodotti Microsoft e la distribuzione di Microsoft Windows 
Sound System 2.0 con le schede audio Creative. In seconda battu- 
ta questo accordo potrebbe portare allo sviluppo di interfacce vo- 
cali di nuova generazione, più duttili e affidabili. 



SEMPRE PIÙ INDYCAR 

Tiiova linfa per il divertentissimo videogioco della Papyrus ispirato alle gare per mo- 
1^1 noposto più popolari nel nuovo continente. La software house americana ha infatti 
X ^1 messo recentemente in circolazione due espansioni per Indy Car Rarìng. I due 
nuovi prodotti - Indy Car Circutis e Indianapolis Motor Spccdivoy - contengono rispettiva- 
mente i circuiti che mancano al programma originale per completare la serie di tracciati 
del campionato mondiale di formula Indy e un avanzato editor per cambiare i colori delle 
macchine e le decalcomanie applicate sul telaio. In quest'ultimo data disk è contenuto an- 
che il mitico circuito di Indianapolis, già protagonista del giocatissìmo Indy 500 



UNA MONOPOSTO NEL PC 

F inalmente è arrivato (boato della folla)!!! Ebbene sì, è giunto in redazione, dopo mesi di trepida attesa, il nuovo gioiello della ditta ca- 
liforniana specializzata nella produzione di joystick ed accessori: grazie all'importatore italiano Software & Co., siamo riusciti a com- 
piere il primo test ufficiale in pista del ThrustMaster Formula Ti, il kit per i giochi di guida composto da volante, pedaliera e cambio 
indubbiamente destinato a cambiare la vita videoludica di tutti gli appassionati di corse, E così, dopo aver indossato tuta ignifuga, casco e 
guanti il nostro fortunato tester Si mone Bechini ha effettuato per voi qualche centinaio di tornate sulle principali piste di indycar Racing e 
Fi Grand Prix (versione aggiornala con il patch disponibile anche su BBK), gli unici giochi che per il momento supportano questo fantastico 
accessorio; ecco le sue prime impressioni dopo che siamo riuscili a staccarlo a forza dal monitor: "Non ho davvero parole; è semplicemente 
incredibile!!! Mai prima dora un videogame era riuscito a regalarmi simili sensazioni, è proprio come essere davvero là a lottare con Man- 

sell a Laguna Seca o con Schumacher a Monza. La sensibilità del volante consente poi di 
pennellare traiettorie irrealizzabili con qualsiasi altro metodo di controllo, fatta forse eccezio- 
ne del mouse, utilizzabile in Indy 500, Le curve da brivido, le cambiate velocissime e le stac- 
cate all'ultimo metro si sprecano in un turbinio di emozioni che lascia senza respiro. Lascia- 
temi dire che, dopo averlo provato una volta, chi, come me, ama le competizioni automobili- 
stiche ma non può cimentarvi si direttamen- 
te, non potrà fare a meno di questo strepito- 
so kit!". Parole che sì commentano da sole. Il 
ThrustMaster Formula Ti ha riscosso ampi 
consensi da parte di tutti quelli che l'hanno 
provato, compresi ì più scettici. L'unica nota 
dolente viene dal prezzo, non proprio popola- 
re: 399.000 lire IVA inclusa: forse un po' 
troppo perché diventi immediatamente - co- 
me sicuramente meriterebbe - imo standard. 
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COMPUTER 

MONDIALE 


Q 

questr e 


ual è il giocatore che ha partecipato a più mondiali di Cal- 
Jdo? E quello che ha segnato più gol? Chi segnò il primo 
gol della prima edizione e in che minuto? Le risposte a 
questue a tutte le altre domande che vi possono venire in mente 
sui Campionati Mondiali di calcio possono essere facilmente tro- 
vate grazie a Mondiali, enciclopedia multimediale della Coppa del 
Mondo, realizzata da IC intercomputer e distribuita dalla Leader 
di Varese. Il programma comprende La storia di tutte e 15 le edi- 
zioni della competizione con dati su 516 partite, 152 paesi e 3439 
giocatori. Inoltre contiene i profili di 93 tra i più famosi "artisti” 
del pallone. II programma è interamente in italiano. 


LUCASARTS 
' ASCIA US GOLD 

L ucasArts* software house che ha prdotto titoli del calibro 
di X-Wing, kebd Àssault. Sa m ^ Max e via dicendo, ha de- 
ciso di passare, per quanto riguarda la vendita la distribu- 
zione e il marketing dei prodotti per Home Computer sul 
mercato inglese, dalla US Gold alla Virgin Interactive Enter- 
tainment 

La US Gold manterrà i titoli sin ora in catalogo e, al momento 
in cui andiamo in stampa, ancora non sì sa se Tic Fighter t il se- 
quel del campione 
d'incassi dello scor- 
so anno* X-Wircg, 
uscirà sotto etichet- 
ta Virgin o US 
Gold. Le reazioni 
della US Gold sono 
state abbastanza 
fredde, e Geoff 
Brown ha commen- 
tato che la perdita 
del partern* che or- 
mai da sette anni 
era legato alla US 
Go!d, probabilmen- 
te è stata causata da 
"un conflitto d'inte- 
ressi"* 

"Stiamo ristruttu- 
rando il nostro pia- 
no di ricerche" ha 
aggiunto, "e, anche 
se la LucasArts ci 
ha portato grandi 
successi, rappre- 
senta solo il 3% del 
nostro fatturato*” 


SIGMA REGALA TECNOLOGIA 


L a Sigma Desìgns ha preso una decisione coraggiosa e lungi- 
mirante* E’ dì poche settimane fa la notizia che la società 
americana ha deciso di distribuire gratuitamente alle società 
del settore che ne facciano richiesta la tecnologia ÀPI per lo svilup- 
po di software interattivo contenente immagini Full Motion Video 
compresse con tecnologia MPEG* La proposta ha incontrato i favo- 
rì di tutte le maggiori società del settore (oltre 130 richieste nei pri- 
missimi giorni) a partire da colossi del calibro di IBM, Àctivisìon, 
Software Toolworks, Trident e Hyimday Electronics* Con questa 
iniziativa Sigma Desìgns cerca in realtà di imporre uno standard 
nella realizzazione di prodotti multimediali, standard che coincide 
con le tecnologìe utilizzate per la realizzazione del suo "gioiello”* 
la Ree! Magic, della quale, tra l’altro, si sta studiando la realizza- 
zione di una scheda che* inserita in un Pc multimediale, lo renda 
Ree! Magic compatibile. 






J NOTIZIE IN BREVE 

^ Simulmondo, una delle più attive software house 
italiane, si butta anche sul mercato del multime» 
diale con la realizzazione di prodotti per PC CD-ROM. L’iniziativa è 
stata condotta in collaborazione con la bolognese C.T.O. che cu* 
rerà la distribuzione dei prodotti. Il primo gioco realizzato è Pinball 
World Cup» una specie di flipper dì ispirazione calcistica... 

_ La System Comunicazioni S.r.L, di Gaggiano (Mi], distributrice 
ufficiale dei prodotti MVP Software, sta per lanciare sul mercato 
un prodotto chiamato GameBuilder. Che permetterà a chiunque di 
realizzare giochi senza bisogno di saper programmare. Esistono 
due versioni Lite e Professional, con compilatore e file d’animazio- 
ni già disponibili. Il prezzo è di lire 119.000, per avere maggiori rag- 
guagli potete telefonare direttamente alla System Comunicazioni, 
(02) 90841814. 

«Grosso successo per il Macworld Esposition, la terza mostra 
w convegno del mercato dei sistemi Macintosh svoltasi a Milano 
daini al 14 maggio scorsi. L'edizione di quest’anno, svoltasi sotto 
il segno del neonato PowerMac, ha incontrato i favori dei quasi 
10.000 visitatori che si sono recati presso lo spazio Milano Nord 
per conoscere tutte le novità nel campo dei computer e delle peri- 
feriche della mela iridata. 

* Si chiama Viper 68030 Turbo ed è una scheda accetieratìrìce in 
w grado di far schizzare il vostro Amiga 1 200 come non lo avreste 
mai immaginato. La scheda Viper è infatti in grado di aumentare 
del 440% la velocità del vostro Amiga. La Viper, in vendita da Nex 
International (02/93505280] a un prezzo di 369 000 lire, è disponibi- 
le nelle versioni 28 Mhz e 40 Mhz 


NEWS 


Electronic Àrts ha messo in vendita, sul mercato inglese, un demo gioca- 
tale di Themc Park , ultimo titolo della Bullfrog, per 2,99 sterline (circa 
8.000 lire). È la seconda volta die accade un fatto simile. In precedenza 
la stessa operazione era stata fatta coti Sim City 2000 , che ha poi raggi un- 
to la vetta delle classifiche di vendita. I11 Italia la cosa non avverrà. U 
C.T.O. casa che distribuirà il gioco nella nostra penisola ha ammesso il 
proprio interesse verso questo tipo di iniziative “è una cosa che stiamo 
cercando di fare - ha dichiarato un responsabile del settore marketing - e 
non solo con questo prodotto. Purtroppo, per Tfceme Park non potrà esse- 
re realizzato, ma forse 


in futuro le cose cam- 
bieranno". Per ora 
quindi dovrete accon- 
tentarvi della recensio- 
ne di K, su questo stes- 
so numero, per poter 
decidere se il nuovo 
gioco della Bullfrog va- 
le Facquisto. 


DI THEME PARK 


SETTEMBRE: 
TEMPO DI FIERE 

Sarà la z6 e edizione del Sim Hi-Fi la perla del prossi- 
mo settembre fieristico. Il Salone Internazionale Stru- 
menti Musicali High Fideìity, Video ed Elettronica di 
Consumo (questo il sito nome per esteso - meglio Sim 
Hi-Fi) si terrà dal 15 al 19 settembre come di consueto 
presso la Fiera dì Milano. fì sottotitolo di questa 26° 
edizione è “cambia la musica'': ima constatazione, ma 
anche un augurio rivolto verso un mercato che più de- 
gli altri ha subito gli influssi negativi della crisi econo- 
mica che ha colpito F Europa, e dalla quale si spera di 
uscire nel corso del prossimo anno, À Londra si terrà 
invece dal 4 al 6 settembre FECTS [European Compu- 
ter Trade Show) autunnale, Come sempre una nutrita 
delegazione di K, guidata dal direttore in carne ed ossa, 
presenzierà all'aweni mento* A chiudere questo primo 
panorama fieristico sarà lo SMAU, in Fiera a Milano 
dal 13 al 18 ottobre prossimi. 


PIRATERIA ANCHE SU CD 

Sembrava che il CD dovesse dare il colpo di 
grazia definitivo al mercato pirata, ma non è sta- 
to così. Anzi, la pirateria nel campo dei CD sem- 
bra non avere freni. Solo lo scorso anno sono 
stati venduti circa 75 milioni di CD musicali "pira- 
tati", la maggioranza dei quali provenienti dalia 
Cina, questo basandosi sui dati forniti dalli FRI 
(Federazione Internazionale dell'Industria Fono- 
grafica), Basandosi su questi dati è pronostica- 
bile che la stessa cosa, anche se in misura mi- 
nore, possa capitare all'industria software. Que- 
sta è la dimostrazione che il mercato pirata del 
software è in mano a delle organizzazioni impo- 
state In maniera industriate, e non a degli sprov- 
veduti. Nel frattempo però le case produttrici di 
software non stanno a guardare. Nel segreto 
delle loro sezioni sperimentazione e sviluppo pa- 
re stiano affinando un sistema per riconoscere i 
CD-ROM copiati dagli originali. 


TERAPIA VIRTUALI 

La realtà virtuale fa bene! Lo ha prova- 
to una ricerca scientifica recentemen- 
te realizzata dai Professor Ralph Lam- 
son, del Kaiser-Permanente Medicai 
Group della California, il quale ha uti- 
lizzato tecnologie di realtà virtuale per 
curare pazienti affetti da “fobia del 
vuoto”, ovvero da vertigini. La tecnica 
impiegata dal dottor Lamson prevede 
l'immersione dei pazienti in ambienti 
in grado di dare II senso di altezza e 
profondità. I risultati ottenuti sono sta- 
ti definiti molto soddisfa centi. 11 La Te* 
rapi a Virtuale » ha dichiarato Lamson * 
dà l'opportunità di curare le persone 
affette da fobie di vario genere met- 
tendole gradualmente in contatto con 
la situazione che II terrorizza, in que- 
sto caso il vuoto e l’altezza 13 . 


LIGHTWAVE 
3D IN SOLITARIA 


Malgrado la grave crisi che ha colpito la Commodore a livello societario (ve- 
di te news dello scorso numero di K) il mercato software che gravita attorno 
all’Amiga , la macchina di punta della casa Americana, è ancora attivo, 

È di pochi giorni fa la notizia che la New Tek ha deciso di commercializzare 
il software Lightwave 30, una delle migliori applicazioni grafiche tridimen- 
sionali in circolazione, da solo, in versione NTSC e PAL, Fino ad oggi infat- 
ti i! software era stato commercializzato solo ed esclusivamente in bundle 
con la scheda Video Toaster. Insieme i due prodotti riuscivano a realizzare 
effetti di grandissimo impatto, tanto che venivano impiegati anche a livello 
professionale in diverse produzioni televisive e cinematografiche. 

Da adesso questa opportunità sarà data anche ai possessori di un Ami- 
ga senza scheda Video Toaster , con un hard disk. 8 Mb di memoria 
Ram e Workbench 2.04 


VIDEOGIOCHI 

DEL VENTESIMO SECOLO 

La zoth Century Fox. una delle più grandi case di produzione e distribuzio- 
ne cinematografica ha ufficialmente aperto una nuova divisione che si oc- 
cuperà di videogiochL il nuovo reparto è guidato da un esperto del settore: 
Ted Hoff già direttore marketing e vendite della Time Warner Interactive, 
Il primo passo della zoth Century in 
campo videoludico sarà la realizzazio- 
ne di prodotti per il Mega Drive e i! 

Super NES, Seguiranno sicuramente 
anche prodotti per CD-ROM. 

Il primo videogioco dovrebbe trarre 
ispirazione dal film Pagemaster di 
Macaulay Culkin ed essere disponibi- 
le a partire dal prossimo novembre. 
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ESTRATTO DEL REGOLAMENTO 

Dal 25/4/94 al 28/2/95 concorrere 
é semplicissimo! 

Ogni volta che entrate nei negozi 
Rivenditori Autorizzati C.T.O. di 
tutta Italia ed acquistate anche 
uno solo degli accessori per com- 
puter o software di marchi prodotti 
e/o distribuiti da C.T.O. abbinati al 
concorso, avete diritto ad una car- 
tolina di partecipazione. Su di essa 
dovete apporre la prova d'acquisto 
(il codice a barre originale). A que- 
sto punto compilatela, ritagliatela 
lungo la linea tratteggiata, inserite- 
la in busta chiusa e spedite a 
C.T.O. entro il 28/2/95 {farà fede la 
data del timbro postale). E buona 
fortuna! 

f° premio da 50.000.000 in gettoni 
d'oro. N. 100 premi da 1.000.000 
in gettoni d’oro. 

L'estrazione avverrà il giorno 
15/3/1995 alla presenza di un 



dell'Intendenza 
di Finanza. 


Se avete 
vinto sarete 
avvisati subito tra- 
mite lettera raccoman- 
data e il premio vi sarà con- 
segnato entro il 30/3/95. 


DIVENTA M/ONAR/O 
ANCHE TU ! 


Aut. Min. N. 6/3421 
dell 7/05/94 



DAI RIVENDITORI AUTORIZZATI 



CT.O. S.p-A. Vio Piemonte 7/F -Zola Predosa |BO) 
Telefono 051/75.31.33 - Fox 051 /75.34.18 









Coni* potere vedere da questa bellissima immagine*, I* grafita dii Little Big Advenfure è quakasn di Kgn**- 
lionato, soprattutto grazie alfa riduzione 640 ji 400 a 256- colori- I po«<! 15 *ri di PC relativamente poco 
polenti non devono preoccuparsi perche, Anche Se sui. loro Computer le animazioni risulteranno immanca- 
bilmente meno fluide, la giocabilità non diminuirà affatto ì 


Non si può certo dire che i giochi per 
computer manchino di originalità o 
varietà: è possibile trovare simulazioni, 
giochi di strategia, avventure, arcade, 
giochi di ruolo e chissà quanti altri generi 
ma, come qualsiasi possessore di console 
vi potrebbe dire, le avventure in stile 
nipponico, di cui la serie di Zelda 
costituisce l’esempio più riuscito, non 
hanno mai raggiunto gli hard disk dei PC. 
Frédérick Raynal, il programmatore di 
Alone In The Dark , ha pensato bene di 
porre rimedio a questa mancanza e 
sembra averlo fatto in grande stile! 



Vediamo chi sono i programmatori e gli 
pongono la Adelino Software. 


Frédórick Raynal 
YaéJ Barro* 

Didier Chanfray 
Frédérrc Taquet 
Jean-Jacques Poncet 
Laurent Salmeron 
Serge Piagno! 

Ph il ripe Vachey 
Sebastien Vtannay 


Manager e programmatore 
Fondali 3D 

Grafica 3D e animazioni 3D 
Sequenze introduttive 3D 
Designer per gii scenari 
Programmatore 
Programmatore 
Musicista 

Programmatore degli scenari 




A loni In The Dark, uno dei giochi di maggior successo degli ultimi due 
anni, ha dimostralo come, con le nuove possibilità messe a disposi* 
zione dai processori piu veloci, sia possibile l'utilizzo di tecniche 
cinematografiche per dare al giocatore una sensazione di maggior 
Coinvolgi mento. Gli angoli di ripresa anomali del capolavoro franco* 
se. insieme alla fantastica realizzazione in grafica tridimensionale, ne hanno 
decretato il successo internazionale, tanto da fargli vincere diversi premi 
all'ECTS primaverile dello scorso anno. 

Qualche disaccordo con la Infogrames ha poi portato Frederick Raynal ad 
abbandonare la casa francese per firmare un accordo con la Ddphine* grazie 
al quale ha potuto dare vita a una software- ho use tutta sua, la Adeline Softwa- 
re. "Dopo aver finito Aloni In The Dark avevo molle idee su come avrei potuto 
realizzarne il seguito", spiega Raynal. "ma i dirigenti della Infogra- 
mes preferirono produrlo in unta fretta e bocciarono buona 
parte delle mie proposte in merito. Fu a quel punto 
che derisi di tentare un'altra strada e. fortunata- 
mente, la Ddphine me ne diede il modo/' \\ 

in effetti la D cip bine, prod u Urico >a|/ jyX 

dì capolavori del calibro di ^^/\\ 

Anoihtr World e Floshfcocfc, \ ,tvV nST v\ 

ha da subito accordato piena 

fiducia a Raynal, fornendogli X \ \ 

degli uffici e delfequipaggiamem \ ^ 

to di prim "ordine (compresa una \ 

workstation Silicon Graphics) e dan- X ^ 

dogli la possibilità di esprìmere al \\\C 

meglio la sua creativi là. Xx^AV ^ 

Frederick stesso ci racconta come è \ A? ^ 

0 1 \)r“ ■ 

^ , 

sempre apprezzato le avventure per console \ li , > 

sullo stile di Zdda. e pensavo che non sarebbe 1 





à 


stato male realizzare qualcosa di simile anche su PC. Ovviamente avevo 
bisogno di trovare uno stile grafico che consentisse di sfruttare al meglio 
le caratteristiche delle macchine più potenti. L'idea me la diede mia 
moglie, quando regalò al nostro bambino una macchinina di gomma 
dalle forme arrotondate, non appena la vidi seppi di aver trovato 
quello che cercavo e decisi che quello sarebbe stato il tipo di grafi 
ta che avrei voluto vedere in Lùtlc Big Avventure* 

Non c’è dubbio che la grafica di LBA sia molto particolare A 
ma, del resto, l'intenzione era di creare qualcosa di estre- 
inamente originale, qualcosa che non richiamasse alla M 
mente giochi già visti prima, esattamente come era 
avvenuto per Alone in The DarL Certo, la prospettiva 
isometrica è più tradizionale di quelle usate nel gioco « 
precedente, ma i personaggi, in compenso, sono rea- ’ 
lizzati in maniera superba e sì muovono con una flui- 
dità che ha dell'incredìbile. 

Parlando dì grafica, è impossibile non notare come 
tutto il gioco sia stato disegnato con una risoluzione 
Super VGA (640 % 480 in 256 colori) che consente un 
livello di dettaglio elevato* sia per gli ambienti che per i 
protagonisti (calcolali in tempo reale e Gouraud sha- 
dìng}* Non temete* comunque, abbiamo visto 
girare il programma anche su 486 non prò- 
prio eccezionali e riusciva comunque a 
mantenere una fluidità piu che 
accettabile, non si tratterà di un 
gioco “Pentium only" e si man- 
terrà gìocabile anche da chi 
dispone di configurazioni abba- 
stanza modeste. Come già acca- 
deva in Alone In The Dark t al 
variare della potenza del proces- 
sore varierà la fluidità delle ani- 
mazioni dei personaggi e non la 
loro velocità. Sulle macchine più 
potenti tutto si muoverà a circa 70 
fra me al secondo per scendere a 12 
sulle configurazioni minime. 





r(És*?nHarP gii ipritf eh* 4ppj tono rifl 
OtO e p*r r« fide re realìstico il loro 
|jpÌ i gralioi hanno itudi-lto *■ 
I d<><WtO le fofTTiÉr geometriche elemen- 
tari compongono, utilizzando un 

j segno in JD- 





IL CUBO MAGICO 





Per realizzare gli ambienti Iridimeli- ^ 

stonali in cui si muoverà Twinsen, 
è stato utilizzato un programma V 

scritto da Lauren Salmeron e denomi- i x ^ 

nato Do Map. Con questo editor è possibile " v- : 
realizzare ogni sorta di meraviglia in grafica 
isometrica, come potete ammirare nelle foto. Ogni 
ambiente viene denominato “cubo” e per passare da uno 
all’altro vengono usate delle dissolvenze, lo scrolling non è 
“fluido” come in l/ftima 8 (per fortuna!), ma è possibile cen- 
trare fo schermo sul protagonista con la semplice pressio- 
ne di un tasto. 

eSL;Hi. . ^ nnccihilità HaI Dn 


possibilità del Do 
Map abbiamo 
chiesto a Yaél 
Barroz di creare 
una schermata 
da dedicare a 
tutti i lettori di K 
e il risultato 
è. ..decisamente 
riuscito. 


Il gioco si svolge su un pla- 
neta in qualche angolo 
remoto deU'unìverso* 
abitalo da tre razze prin- 
cipali: i quetohes (uma- 
noidi), i grobos (simili ad ele- 
fanti) e i ra bibun nies {che ricorda- 
no dei conigli antropomorfi}. Il pianeta 
orbila intorno a due soli che ne illuminano, 
rispettivamente, l’emisfero settentrionale e quello 
meridionale. All'equatore si è formato un anello di ghiacci 
perenni che divide il pianeta in due. 

Le tre razze del pianeta vivevano in pace fino a qualche anno prima dell'ini- 
zio dell'avventura, poi II dottor FunFrock. un essere privo di qualsiasi scrupo- 
lo. prese il potere, creò uno stato di polizia e instaurò una dittatura che sem- 
brava non essere destinata ad aver (ine. 

Da qualche tempo, poi, tutti gli abitanti de! pianeta sono stati spostati 
nell’ emisfero meridionale e quello settentrionale è stato dichiarato zona proi- 
bita, per coprire i loschi piani del dottor FunFrock che il giocatore, nei panni 
di Twinsen, un giovane quetche fatto prigioniero dal dittatore, dovrà sventare. 

Abbiamo avuto modo di giocare per qualche oretta a Little Big Adventure e le 
prime impressioni che ne abbiamo ricavato sono estremamente favorevoli. 
Innanzitutto il personaggio risponde alla perfezione ai nostri comandi e il 
sistema di controllo si rivela dopo pochi minuti intuitivo e di facile utilizzo* 
Durante Li partila è possibile mantenere quattro diversi atteggiamenti, che 
influenzano le azioni a nostra disposizione: normale, sportivo, aggressivo c 
furtivo. Quando usiamo L atteggiamento normale ri spostiamo camminando e 
possiamo azionare leve e pulsanti, raccogliere oggetti e parlare con gli NPC; 

con l'atteggiamento sportivo abbiamo, invece, la possibilità di correre e sal- 
tare: con quello aggressivo, ovviamente, possiamo ingaggiare un combat- 
timento, nel quale derideremo se avvalerci dell'opzione automatica che 
sceglie per noi i colpi da sferrare oppure fare tutto da soli e divertirci a 
scegliere fra calci, pugni e testate: per ultimo. Patteggi amento furtivo ci 
permette dì muoverci in silenzio e dì nasconderci alla vista dei nostri 
nemici. Nonostante il controllo da tastiera sia già ottimo, la Addine 
intende rendere LBA compatibile con il Gamepad della Gravis, 
ormai avviato a diventare uno standard per quello che riguarda 
i giochi con componenti arcade su PC, 

Per parlare con gli altri personaggi sarà sufficiente avvicinarsi e 
premere un tasto, dopodiché sarà il computer a decidere I anda- 
mento della conversazione. Pur togliendo spessore a 11 'avventu- 
ra, questo particolare conferma l’impostazione del gioco che è più 
ispirato ai giochi dì ruolo giapponesi che ai grandi classici della Lucas 
Arts. Per procedere nel gioco sarà comunque quasi indispensabile scambiare 
quattro chiacchiere con i personaggi che incontreremo, perché un atteggia- 
mento eccessivamente aggressivo potrebbe lasciare il giocatore a corto di 
informazioni. 

L’attenzione per i dettagli è maniacale, un esempio servirà a dare un'idea 
delta precisione con cui è stato programmato LBA, A un certo punto 
dell'avventura troverete un medaglione che indosserete: da quel momento in 
poi il medaglione comparirà al collo del personaggio, e fin qui nulla di strano. 
Ciò che impressiona, però, è il modo in cui il medaglione viene animato in 
relazione ai movimenti che compie il protagonista: ondeggia quando corria- 
mo, dondola quando saltiamo e in generale si comporta come un vero meda- 
glione al collo di una persona, 11 merito è delle straordinarie routine tridimen- 
sionali programmate da Frédérick Raynal, che consentono di stabilire le rela- 
zioni fra i vari segmenti di un oggetto, simulandone Ì movimenti in qualsiasi 
condizione. 

Un altro aspetto interessante della programmazione è l'uso della luce. Nei 
vari ambienti le condizioni di luminosità si rifletteranno anche sull'aspetto 
del protagonista, elle verrà illuminato correttamente e dalla giusta direzione. 

Le dimensioni dell'avventura sono impressionanti. J Una delle critiche die 
veniva mossa più spesso ad Afone In The Dark era che il gioco terminava trop- 
po presto", sostiene Raynal. “di conseguenza con LBA abbiamo voluto 
creare un'avventura che offrisse al giocatore moltissime ore di diverti- 
mento' 1 . In effetti i numeri per durare a lungo, LBA ce li ha lutti: sul pia- 
neta ci sono dodici Isole, ciascuna delle quali contiene dai dodici ai venti 
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Alcuni biliari personaggi di 
(Jtt/fr Big Adi/enture In lutto 
(«5 splendore de* Gmiraud sba- 
dì ng. f rjgjzri della A doli ne 
Software hanno fatto nera- 
mente un gran bel lavoro, 
tar alter tuando a perfezione i- 
simpat inissimi aprite del 
914 ( 0 , nonostante l'apparente 
Irrdderf* tipica delle irtimagi 
ni renderirrate- Sefondo i prò 
gf 1 t 1 della Oelphiné dovrebbe 
uscire un* serie animata basi- 
ta sui personaggi del gloto. 


V 





“cubi" (cosi vengono definite dalla Addine le varie sezioni tridimensionali che 
compongono LfìA) e per completare la missione principale, conoscendo esat- 
tamente tutte le azioni da compiere e non badando alle sottotrame, sono 
necessarie circa dieci ore di gioco! “Credo die un giocatore medio dovrebbe 
impiegare pili dì cento ore per terminare LBA, ora spero proprio che nes- 
suno si lamenterà per la brevità del mìo gioco! 14 esclama soddisfatto 
Frederick. 

Gli spostamenti da una città all'altra sono gestiti con delle 
routine tridimensionali che utilizzano paesaggi frattali. I 
mezzo di locomozione a disposizione del protagonista (che 
di volta in volta potrà essere una Dune Buggy, un drago, 
una barca, ecc) viene inquadrato da molto lontano e la 
telecamera ne segue 1 movimenti attraverso dei paesaggi 
che ricordano un po' quelli già visti in Comandi^ 

Per permettere al giocatore di proseguire neìl'awentu* 
ra senza restare bloccato sono stati studiati diversi accor- 
gimenti, Innanzitutto esiste una mappa del mondo, sulla 
quale lampeggiano delle frecce che indicano la posizione 
di luoghi interessanti da visitare (ovviamente in base agli 
elementi scoperti dal giocatore); poi è possibile recarsi in 
taverna per chiedere informazioni all'oste e agli avventori. 

14 Uno dei giochi che ho più amato nell "epoca d'oro degli otto bit 
era Alien 8” spiega Frederick * Anche quel programma era realiz- 
zato in grafica isometrica e consentiva al giocatore di spostarsi per il 
mondo senza una meta precisa. Ho cercato di inserire la stessa possibilità 
in LBA, volevo che il giocatore si sentisse lìbero di agire in un mondo credìbi- 
le”* In effetti alla Adeline hanno fatto di tutto perché l'universo in cui si svolge 
LBA sia realistico e viva di vita propria. Sono stati pensati tantissimi dettagli 





die purtroppo, con tutta probabilità, non troveranno spazio nd gioco finito, 
ma nelle speranze della software house francese vi è anche una serie di carto- 
ni animati basata sulla loro creazione, nel qual caso ogni elemento di back- 
ground si rivelerebbe preziosissimo. 

Dopo aver terminato la versione per PC, che dovrebbe 
vedere la luce per il mese di ottobre, RaynaJ e il suo team si 
dedicheranno alle conversioni per console. La prima a 
essere programmata sarà quella per ì! Mega Drive 
(responsione a 32 bit della console Sega), seguiranno 
poi quella per il PS/X e infine quella per ii Saturi], 
Tulli quando dispongono di una macchina in 
grado di eccellere nella grafica poligonale pensan- 
do di realizzare simulatoli di guida o simulatori 
di volo" commenta Raynal “ma con LEA abbia- 
mo dimostrato che le potenzialità sono molto 
più ampie." In effetti questo approccio inusitate 
è piaciuto molto allo staff della Sony, che si occu- 
pa dei progetti per il PS/X, che hanno definito 
LE>1 “il tipo di gioco che vorremmo vedere girare 
sulla nostra console". 

Beh. non sappiamo quando ì giapponesi 
potranno giocare a ISA. ma crediamo che da ottobre 
molti hard disk lo avranno installato, a dimostrazione di 
come tuttora le innovazioni in campo videoludico provengano 
dal mondo dei computer. 



Andrea Mi nini Sa idi ni 






scocca n 



A Jacksonville, un 
minuscolo paese 
sperduto nell’Oregon, 
che sembrerebbe 
adatto solo a boscaioli e cacciatori 
di cervi, si trova la software house 
che, prima di ogni altra, ha avviato 
la rivoluzione del CD-ROM per i 
possessori di PC. Cosa bolle nel 
calderone della Trilobyte? 


P robabilmente fra zo anni la Trilobate verrà ancora ricordata per essere 
stata la casa di software ad aver creato "il primo gioco pensato per il 
supporto CD-ROM", Ovviamente stiamo parlando di yth Guest, che 
quando usci ormai più di un anno fa, era davvero l'unico titolo a dimo- 
strare le potenzialità del magico dischetto argentato, almeno per ciò 
che riguardava grafica e sonoro. Tuttavia, quando Graeme Devine (presidente e 
fondatore della Tri] o byte} cominciò a pensare al Settimo Ospite, non si sognava 
nemmeno di produrne una versione CD! (1 gioco doveva uscire su floppy e fu 
solo a metà strada che si decise dì tentare il colpaccio, pubblicando un titolo che 
uscisse in contemporanea con il boom delle vendite di lettori CD-ROM in Ame- 
rica. Con il senno di poi la decisione appare illuminata di saggezza, ma Graeme 
stesso ricorda i giorni in cui "saltavamo il pranzo e d indebitavamo con le carte 
di credito, pur di far quadrare i conti". 

A un certo punto del progetto, infatti, la Virgin sembrò sul punto di abbando- 
nare il progetto e Graeme e soci dovettero contare unicamente sulle proprie 
forze per alcuni mesi. 

Oggi, come è fadle immaginare, questi ricordi appartengono al passato, ma fa 
ugualmente una certa impressione apprendere quanto sia stata sottile la diffe- 
renza fra un successo capace dì vendere un milione di copie e un fiasco clamo- 
roso. Tornando al presente, comunque, negli uffici della Trilobyte vi è grande 
fermento: proprio in queste settimane, infatti, vengono messi a punto gii ultimi 


PROJECT DIUA 


Uno dei prossimi progetti della Trilobyte sarà un’avventura ambientata in una 
base militare nell'Antartico. Definita come un mix fra Jurassic Park e La Cosa di 
John Carpente*, si avvarrà di scenari generati in tempo reale, in cui il giocatore 
dovrà combattere esseri nati da esperimenti genetici andati male. Il tentativo 
sarà quello di ricreare un universo di gioco estremamente credibile nel quale, 
per esempio, sarà perfino possibile rovesciare una lattina di aranciata. Per il 
momento abbiamo potuto reperire solo queste due immagini, che raffigurano 

due degli esperimenti genetici* Le riprese 
delle sezioni video dovrebbero cominciare 
in settembre. L’uscita del gioco non è 
comunque prevista per il '95* 












particolari del seguito di yth Guest: nt/i Hour. Un seguito atteso, che gli stessi 
responsabili della Trilobate, però, non credono capace di ripetere il successo 
dell'illustre predecessore. 

“jth Guest è stato il titolo giusto al momento giusto' 1 - dichiara Graeme Devi- 
ne - u Credo che dovranno passare diversi anni perché sì ripresenli un'occasione 
simile sul mercato. Prima del nostro gioco nessuno era riuscito a catturare 
l'attenzione del grande pubblico sul CD-ROM , ora dopo più di un anno la con- 
correnza è decisamente più agguerrita 17 . 

Le difficoltà comunque non sembrano spaventare la Tri- 
lobate, che rilancia con un prodotto tecnicamente superio- 
re al primo tìtolo, nth hówr sì avvantaggia dì nuove tecni- 
che di compressione video, che consentono di riprodurre 
scene in 256 colori con 30 Trame al secondo, senza biso- 
gno di schede dedicate, su un ‘"semplice" 486 25 MHz 
dotato di lettore CD a doppia velocità. 1 risultati che abbia- 
mo avuto modo dì ammirare sembrano eccellenti e sono il 
frutto del lavoro di Devine [autore in prima persona delle 
routine di compressione e decompressione di n£h Hour). 

“Con ie mie routine posso ottenere risultati migliori che 
con una scheda MPEG 1. L’MPEG r è abbastanza obsoleto 
in termini di compressione di sequenze video, i risultati 
migliori sono stati ottenuti con MPEG 2, ma questo stan- 
dard è al di fuori della portata del grande pubblico, io non 
faccio altro che utilizzare alcuni dei principi che caratterizzano MPEG 2 e pro- 
grammo delle routine all’avanguardia, che non sono limitate da nessuno stan- 
dard. Nei nostri uffici abbiamo fatto un esperimento: abbiamo provato a codifi- 
care un intero film e i risultati sono stati decisamente superiori a quelli ottenuti 
da una scheda MPEG con CD Video", 

udì Hour sarà sostanzialmente un gioco molto simile al primo episodio. 


Anche in tTth Wour ( 
rompicapi la fanno da 
padrone. Sembra eh® s 
designer della Triloby- 
te abbiane in simpatìa 
LI mondo degli insetti e 
degli aracnidi, a giudi, 
care da queste imma- 
gini, 




À neh' esso ambientato nella villa del giocattolaio 
folle Siati f. comprenderà una serie di puzzle e 
rompicapi da risolvere, per giungere alla soluzione 
del mistero* L'azione si svolge circa 70 anni dopo 
gii avvenimenti di jth Guest , in pieni anni ’go* 

Questa volta non vestiremo gli insoliti panni di un 
fantasma, bensì quelli più concreti di un reporter 
televisivo alla ricerca della sua produttrice (nonché 
amante), scomparsa alTi riterno di villa Stauf, dopo 
esservisì recata per indagare su una serie di omici- 
di misteriosi* in qualche modo collegati alla casa 
stregata, À proposito della casa* occorre dire che i 
grafici della Trilobate non si sono certo risparmia- 
ti, come del resto testimoniano le immagini di 
queste pagine. Grazie all'utilizzo dell’ultima ver- 
sione di jD Studio (un pacchetto per la creazione di 
immagini tridimensionali su PC, ormai divenuto 
standard tra gli sviluppatori di giochi, NdR) è stato 
possibile dare vita a effetti di sicuro effetto come 
quello della torcia elettrica che illuminerà il nostro 
cammino all'interno della tenebrosa abitazione* 

Con una particolare tecnica di “texture mapping* applicato alla sorgente di 
luce, si è riusciti a simulare Palone di una vera torcia elettrica, rendendo 
molto più realistica la nostra esplorazione* Un altro accorgimento, che ha 
praticamente raddoppiato la complessità degl* scenari 3D, ri viene descritto 


da James Yokota, responsabile della produzione di 
jjiù Heur. 14 Ovvia mente dopo 70 anni la casa è 
andata in rovina e di conseguenza abbiamo dovuto 
ridisegnare interamente gli interni, ma un particola- 
re dì cui andiamo particolarmente fieri è il “texture* 
che abbiamo applicato a tutti gli oggetti della casa 
per farli apparire impolverati e consunti. Si è tratta- 
to di creare tutte le scene in versione “pulita 1 ' per 
poi ricalcolarle dopo averle trattate con questa pati- 
na dì vecchiaia*. Grazie alle nuove tecniche di com- 
pressione, nth Hour sarà molto più ricco di grafica e 
animazioni. Inoltre verrà venduto su tre CD: i primi 
due saranno dedicati interamente al gioco (a diffe- 
renza di jth Guest, in cui buona parte del secondo 
CD era occupata da tracce audio), mentre il terzo 
conterrà un vìdeo del “makìng oP e le tracce audio 
scritte da Fa t Man, il noto compositore informatico, 
già autore della colonna sonora del primo titolo. La 
struttura di gioco non è stata modificata radicalmen- 
te, ma sono stati inseriti alcuni elementi per cercare 
di ovviare aH'impressìone dì scarsa interattività che 
dominava ìì primo episodio. Di tanto in tanto, infatti, ci verranno assegnate 
delle ricerche e dovremo riuscire a scovare un particolare oggetto (identificabile 
grazie a un indizio alquanto oscuro) per poter fare un passo avanti nella com- 
prensione del mistero. Gli oggetti da trovare saranno ben 42 e saranno mescola- 



Due esempi del Icxture rnappmg applicato alla sorgente di luta. 
L'effetto torcia elettrica è molto roaliitlco. 









DOG EAT DOG 

Un gioco davvero particolare. Una sorta di simulatore di uffi- 
cio, in cui dovremo cercare di fare carriera, trovare 
un'anima gemella e cavarcela tra i mille problemi che afflìg- 
gono la vita dì qualsiasi impiegato. Basato su un sistema di 
generazione poligonale dei volti (del quaie purtroppo non è 
stato possibile avere alcun esempio} centinaia di voile più 
dettagliato di quello visto in Alone in thè Dark t Dog eat Dog 
si dovrebbe segnalare anche per un livello di intelligenza 
artificiale dei personaggi elevatissimo, in teoria il gioco 
dovrebbe consentire di sostenere delle conversazioni coe- 
renti con decine di personaggi, il tutto grazie ad accurati 
studi sul linguaggio condotti dai designer della Trilobyte. 
Pensate che la sola sceneggiatura consta di ben 2800 pagi- 
ne! Peccato che non lo potremo giocare prima del ‘95* 


ti a molti assolutamente inutili che ci sbe figgeran- 
no con animazioni horror. Inoltre, la trama è stata 
suddivisa in cinque capitoli, al termine di ciascuno 
dei quali dovremo affrontare un rompicapo contro il 
computer (die si preannunci a come un avversario 
piuttosto ostico), per essere premiati, ìli caso di vit- 
toria, con un lungo segmento video che racchiude 
tutti i frammenti visti durante quel particolare capi- 
tolo. Le sequenze video giocano un ruolo più impor- 
tante in questo secondo episodio e hanno richiesto 
un investimento superiore a quello di yih Guest. Si 
tratta di un vero e proprio telefilm all 1 interno del 
gioco, tramite il quale verremo a conoscenza delle 
oscure macchinazioni del perfido Stauf. "Uno dei 
problemi che abbiamo incontrato..." - ci spiega James Yokota - "...è stato quello 
della censura. Abbiamo dovuto eliminare qualche spezzone leggermente osé, 
perché volevamo offrire un prodotto per tutta la famiglia. In America si era dif- 
fusa la voce che stavamo preparando due versioni del gioco, una per la famiglia 
e ima vietata ai minori. Naturalmente non c'è niente di vero!" Il futuro firmato 
Trilobyte comprende per il momento tre diversi progetti. Per Dog Est Dog e 
Project DNA potete leggere qualche indiscrezione net box, mentre del terzo pro- 
getto, Castte, si sa solo che sarà dotato di una grafica in stile cartoon e sarà 
ambientato in un maniero medioevale (il titolo lo lasciava supporre! NdR), sem- 
bra si tratti comunque di un gioco con uno stile simile a quello di jih Guest, Per 
il momento la Trilobyte non si fa troppo sedurre dalle nuove macchine da gioco, 
che si chiamino 3 DO, Project Rcality, Playstation 0 Saturn. ‘"Il mercato per una 
società come la nostra è in questo momento rappresentato da PC e Macintosh. 
Non credo che gli utenti PC smetteranno mai di utilizzare le loro macchine 
anche per giocare. Potrà accadere solo con Lawento della televisione interattiva 
via cavo, un settore per il quale la Trilobyte si sta già preparando. Pensate che 

disegniamo già le nostre interfacce in 
modo che ri sul li no leggibili anche con 
una risoluzione dimezzata, come nel 
caso di una TV domestica". Queste le 
parole dì James Yokota, die fanno capi- 
re come la Trilobyte non si voglia far 
cogliere impreparata dalla prossima 
rivoluzione nel settore dell'intratteni- 
mento elettronico, c pensare che era 
cominciato tutlo con dei debiti 
suUe carte di aedito! 

Andrea Minini Saldini 


In sito possiamo ammirare una 
reai azione tridimensionale 
e strema mente spettacolare e 
qui a fianco la sua sorgente 
"vy ire fraine". Pensate che que- 
sta tecnica è stata utiHiaata 
dalla stessa Autodesk per ree la- 
minare il 3D Studio. 
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IL MAGO DI OZ 


N on esiste persona che, dopo aver provato Simon thè Sorcerer r 
non abbia apprezzato il sottile humor all* inglese e la spiccata 
demenzialità delle situazioni di gioco. Sebbene si discosti 
radicalmente dai titoli di produzione americana caratterizza- 
ti da un umorismo più immediato ed “esuberante" alla 
Monkey hland e Sam Max. il prodotto delLAdventure Soft ha riscos- 
so un grande successo e molti ne attendono con trepidazione il segui- 
to* Bisognerà pazientare ancora un po', perché Simon 2 non uscirà 
prima di settembre , ma intanto sentiamo come procedono i lavori 
direttamente dalla voce di Mike Woodruffe, presidente della società. 
Siete soddisfatti del modo in cui è stato accolto Simon thè Sorcerer ? 

In linea di massima, si. Non possiamo fare a meno di notare* però* che 
in media i voti ottenuti sulle riviste specializzate si trovino 203 punti al 
di sotto delle avventure della LucasArts. Abbiamo confrontato i loro gio- 
chi con i nostri e pensiamo che, in alcuni casi, i nostri titoli siano più 
belli. Per quanto le loro avventure ci piacciano molto, il fatto cì secca 
non poco, perché vuol dire che molta gente guarda unicamente alla 
software house che ha prodotto il gioco e che non possiamo ottenere dei 
voti così alti a meno che non cambiamo il nostro nome in LucasArts. 
Avete ottenuto lo stesso successo sia in Europa che in America? 
Purtroppo no. A quanto pare, è idea diffusa che gli adventure “made 
in USA” siano migliori di quelli inglesi, e questo non è affatto vero! 
Per quanto concerne le vendite di Simon , negli Stati Uniti non sono 
andate molto bene, soprattutto per colpa della concorrenza spietata 
che ha incontrato. 

Avete detto di essere dei fan della LucasArts. Cercate in qualche modo 
di emularne lo stile e 1 "interfaccia utente? 

Sì, in effetti siamo dei grandi ammiratori della LucasArts ma non cer- 


Con un bizzarro sottotitolo, il seguito del 
demenziale Simon thè Sorcerer promette 
di offrire almeno il doppio del 
divertimento e qualche miglioria tecnica 
in più. Simon thè Sorcerer 2 - The Lion , 
thè Wizard and thè Wardrobe potrebbe 
diventare di diritto il nuovo Monkey 
Island. Non siete d’accordo? Andate 
avanti a leggere e vedrete! 


T 


a&tientn Resept 


Da quando Simon riuscì a uccìdere 
il perfido Sordid, la sua vita era 
tornata a scorrere serena al Tinse* 
gna della dipendenza televisiva, 
almeno fino al giorno in cui Runt, 
un giovane contadino appassiona- 
to di magia nera, trovò il libro 
degli incantesimi di Sordid* 


Una sera, il padre dei ragazzo, sco- 
perto il figiio con in mano it libro, 
gettò quest* ultimo per terra in un 
impeto d’ira, facendolo finire su un 
pentacolo disegnato sui pavimento 
dal giovane Runt, che fece ritornare 
in vita Sordid. 


Il mago, riacquistati i suoi poteri, 
nominò Runt suo aiutante e, con il 
suo aiuto, creò un guardaroba magi- 
co in grado di riportare Simon nel 
mondo fantastico, dove Ta spetta va il 
vendicativo Sordid. 








chiamo in alcun modo di emularli. 

Se ci sono somiglianze tra l 'inter- 
faccia utente da loro utilizzata e la 
nostra, è perché in effetti è il 
miglior modo di controllare un 
gioco. Se infatti ci si riunisce a 
tavolino per decidere quale sia il 
miglior modo dì far comunicare al 
computer le proprie scelte, ne viene 
fuori che l'interfaccia ideale è quel- 
la che abbiamo adottato nei nostri 
giochi... e per forza di cose è la si.es- 
sausata in quelli della LucasArts! 

Quale credete che sia V interfaccia utente ideale per un'avventura? 
Ovviamente, quella che abbiamo utilizzato in Simon thè Sorcerer e che 
verrà ulteriormente migliorata nel seguito del gioco. Personalmente, 
penso che l'interfaccia utilizzata in Return to Zork in cui f icona di 
azione continua a cambiare sia ben poco user-friendly* così come 
quelle di Beneath a Steel Sky e Sam e( Max. Si tratta comunque di una 
mia opinione strettamente personale. 

In Simon 2 avete usato lo stesso erigine del “prequel"? 

Non si tratta propriamente di un cugine, ma di un linguaggio. Non lo 
abbiamo mai cambiato dai tempi di Personal Night mare, (un vecchio 
gioco di parecchi anni fa, NdR) T a parte delle piccole migliorie. 

Che cosa offrirà di nuovo Simon 2? 

Non si tratta di un semplice seguito e abbiamo inserito molte innova- 
zioni che al tempo del gioco originale non abbiamo potuto implemen- 
tare. Ora gli scenari scrollano fluidamente e ogni locazione è infarcita 


cosa che %\ nota dando 

#11? immagini di= SimOn thè 
SOrrcrcr 2 é che là grafica * Itiltl no te 
volmente migliorata rispetto a quell* 
del primo gioco, che comunque era gì* 
molto bella. La versione PC vanterà urrà 
gràfica in SVGA... e si veder 



Simon, ignaro di ciò che stava acca- 
dendo, continuò la sua vita regolare 
lino alta sera in cui, tornato netta 
camera da letto, sì trovò davanti alto 
strano armadio. Spinto dalla curio- 
sità, Simon to aprì, ci infilò ta testa 
dentro e»„ 


„,EÀAAF, il povero ragazzo si ritrovò 
nuovamente tei e trasportato nel 
mondo fatato In cui aveva già scon- 
fitto Sordid. VI buon mago Calypso, 
testimone dell’arrivo di Simon, si 
offri di riparare il guardaroba, ma 
una sola cosa avrebbe permesso al 
giovane di ritornare a casa: una stra- 
na sostanza chiamata Mucqzade* 


Sfortunatamente, tale magica 
sostanza si trovava in un solo posto; 
fa misteriosa fortezza magica! E 
cosi, il nostro giovane mago si 
ritrovò suo malgrado implicato in 
una nuova avventura al dì là di ogni 
immaginazione^ in un mondo ostilo 
popolato da creature malvagie e 
dove la magia regna sovrana. 


Qui icpra. il iHm dt sviluppo 
che ha lavorato a S^mon f#W $t?r 
«Wf 2- H gruppo non 4 comple- 
to, perché in tutto Al progetto 
hanno lavorato una ventina di 
persone. In prima HI» polliamo 
riconoscere Mike Woodrufle, 
direttore dell' AdveritUfO Soft, « 
iuo figlio Simon, che *1 i occu- 
pato principalmente dell'idea^ 
rione dei rompicapo. Chini se il 
nome del protagonista del gioco 
è stato ispirato dal tiglio... 








Derek deta Puerile 


di animazioni e rompicapo. Cì sarà 
molta più interazione con oggetti e 
personaggi, la grafica della versio- 
ne PC sarà probabilmente in SVGA 
e abbiamo migliorato il sistema di 
dialogo. Nel primo Simon, infatti, 
le conversazioni erano troppo lun- 
ghe e nei seguito saranno più con- 
cise, ma non per questo meno 
divarienti* L'interfaccia ha inoltre 
subito dei piccolissimi cambiamen- 
ti: se si clicca su un’azione nella 
parte inferiore dello schermo, per 
esempio* il cursore prende la 
forma dell'icona corrispondente, in 
modo da mostrare costantemente 
f a zi o n e s elez ì orlata . 

Il gioco uscirà per PC, À1200 e 
Amiga CD 3 2 t Graficamente parlan- 
do, tutte le versioni sono pratica- 
mente identiche, mentre quelle per 
le macchine Commodore potranno 
ovviamente contare su una parte 
audio molto più curata. 

Quante persone hanno preso parte 
al progetto? 

A Simon thè Sorccrer 2 hanno lavorato 7 grafici, mio fi g li o Simon e io ci 
siamo occupati della programmazione e poi ci sono diversi collabora- 
tori esterni»* in tutto il team è composto da una ventina di persone, 
comprese due addette alfa mmin is trazione. Lavoriamo a un gioco per 
volta ma, quando la parte grafica è terminata e resta da mettere tutto 
insieme, gli artisti cominciano a pensare al progetto seguente. 

Quale sarà il futuro delle avventure? 

Purtroppo devo constatare che la maggior parte degli sviluppatori 
hanno perso di vista quello che veramente deve offrire un'avventura. 
Prima di tutto, non ho ancora visto un'avventura come si deve che uti- 
lizzi grafica renderizzata e sequenze video: vanno tutte bene per i 
primi dieci minuti, ma poi non resta più niente di valido. Ho sentito 
parlare molto bene di Gabriel Knight e Myst, ma sinceramente non li 
ho ancora provati e non mi posso pronunciare. Alone fu thè Dark e yth 
Guest non sono dei giochi, bensì solamente degli enormi demo grafici 
e sonori. A irte piacciono molto le avventure testuali, mentre mìo figlio 
si è divertito un sacco con Legend of Kyrandia . 




PUNTA CA FORTUNA. 


# # 


PARTECIPA 
AL GRANDE 
CONCORSO 





ESTRATTO DEI REGOLAMENTO 

Dal 25/4/94 al 28/2/95 concorrere 
é semplicissimo! 

Ogni volta che entrate nei negozi 
Rivenditori Autorizzati C.T.O. df 
tutta Italia ed acquistate anche 
uno solo degli accessori per com- 
puter o software di marchi prodotti 
e/o distribuiti da C.T.O. abbinati al 
concorso, avete diritto ad una car- 
tolina di partecipazione. Su di essa 
dovete apporre la prova d'acquisto 
(il codice a barre originale). A que- 
sto punto compilatela, ritagliatela 
lungo la linea tratteggiata, inserite- 
la in busta chiusa e spedite a 
C.T.O. entro il 28/2/95 (farà fede la 
data del timbro postale). E buona 
fortuna! 

1 premio da 50.000.000 in gettoni 
d oro. N. 100 premi da 1.000.000 
in gettoni d’oro. 

L'estrazione avverrà il giorno 
15/3/1995 alla presenza'di un 
■rfo 


Se avete 
vinto sarete 
avvisati subito tra- 
mite lettera raccoman- 
data e il premia vi sarà con- 
segnato entro il 30/3/95. 


DIVENTA M/UONAR/O 
ANCHE TU / 



Aut. Min. N. 6/3421 
del 17/05/94 


DAI RIVENDITORI AUTORIZZATI 



C.T.O. S.pA Via Piemonte 7/f -Zola Predosa [BOi 
Telefono 051/75.31.33 * Fa* OSI /75.34.18 






I l vantaggio dì aderire allo standard mondiale nel campo dell ''infor- 
matica è che diffìcilmente si verrà lasciati indietro dalle ultime 
novità. Dunque, perché il discorso dovrebbe essere differente per la 
grafica tridimensionale? È già da qualche mese che voci riguardanti 
possibili schede di espansione dedicate alla grafica 3D circolavano 
neirambiente dei video giochi. Prima era arrivata la notizia riguardante la 
jGA, una scheda di cui abbiamo già parlato nelle News dì K. e ora tocca 
alla Àrgonaut di |ez San muovere i primi passi in quello che sembra un 
mercato ancora vergine e ricco di opportunità, 
fez ha sviluppato un nuovo sistema per la creazione di immagini tridi- 
mensionali in movimento, chiamato B Render, che sostiene essere in 
grado di triplicare le prestazioni rispetto ai migliori "erigine" tridimensio- 
nali sul mercato. Il sistema è in grado di importare oggetti e scene realiz- 
zali con altri programmi, come il }D Studio, e sarà in grado di avvantag- 
giarsi della presenza di una scheda grafica particolare, dotata di un chip 
disegnato dalla Àrgonaut, die promette di rivoluzionare la grafica dei gio- 
chi poligonali come li conosciamo ora. 

Abbiamo intervistato )ez San per saperne di più. 

Cosa ha portalo la Àrgonaut alla decisione di sviluppare una scheda gra- 
fica per PC? 

Creando t chip Super FX per la console a i6-bìt della Nintendo abbiamo 
dimostrato come fosse possibile aumentare le capacità di grafica tridi- 
mensionale di macchine già esìstenti. Ora, dopo aver fatto esperienza in 
questo campo, siamo pronti ad affrontare il mercato PC, un mercato dalle 
enormi potenzialità, in cui l'utente è abitualo a spendere denaro per 
migliorare le prestazioni della propria macchina. 

Credi che con questa nuova generazione di schede il PC sarà in grado di 
contrastare l'ondata di nuove super console giapponesi che promettono 
chip dedicali alla grafica poligonale? Ci riferiamo al Saturo della Sega e 
alla Playstation Sony. 

Si, ne sono convinto. Con la prima generazione di chip, che produrremo 
con la Cirrus Logic, il PC avo potenzialità di grafica tridimensionale 
molto più elevate della nuova generazione di console. Per esempio, il 
nostro chip sarà in grado di sfruttare il texture mapptng “full perspective". 
e cioè la possibilità di mappa re delle immagini bitmap che mantengano 
una corretta prospettiva da qualsiasi angolazione vengano osservate. 

Sia il Saturo che la Playstation non dispongono di questa caratteristica e 
di conseguenza mostreranno dei texture con prospettive errate o con 


Dopo l’annuncio 
della scheda 3DO e 
quello, recentissi- 
mo, di quella in 
grado di garantire 
la compatibilità 

Jaguar, anche la Àrgonaut cerca 
di cavalcare l’onda lunga del PC in ambito 
videoludico. E sembra avere tutte le carte 
in regola per riuscirci! 


In quatto pagine {rovereto iato uni pie 
col* dimostrazione della grafica dei 
futuri prodotti della Àrgonaut; tutte 
queste immagini sono slot* sviluppate 
con il famoso IV Studio ... 








superila che curvano in modo anomalo se li si guarderà da angolazioni 
insolite* Inoltre, la nostra architettura gestisce anche Io “z-buffering*. una 
tecnica che consente di stabilire la profondità degli oggetti poligonali, 
assegnando loro delle priorità ; in questo modo non capiterà più di veder 
sparire gli oggetti o di vederne altri che sì sovrappongono quando non 
dovrebbero, perchè ogni singolo pixel verrà controllato dal sistema. 

Quale pensi possa essere il futuro delle piattaforme Intel, ora che sono 
minacciate dai processori RISC come il Power PC? 

Circola una voce secondo la quale il P6 (trituro successore del Pentium 
nei piani della Intel, NdR) incorporerà tecnologie RISC. Credo die la Intel 
dovrà cambiare l'ardii lettura dei suoi microprocessori se non 
vuole rimanere troppo indietro nella corca tecnologica. 

Puoi fornirci un'idea sulle capacità hardware del nuovo chi- 
psel die avete progettato. 

Il primo diip potrà generare 200*000 polìgoni al secondo con 
texture mapping "full perspcctive", Gouraud shading c H, z*buL 
fering 1 ' con una risoluzione di 320x200 o 640x480 a 65.535 
colori. Con una grafica a 24 bit {16 milioni di colori, NdR) le 
prestazioni si riducono del 30% circa* 

Avete in mente di migliorare ulteriormente la vostra 

tecnologia? 

Sì. entro la fine del 1995 presenteremo un secondo chip con capacità più 
avanzate, come fanti aliasi ng (la tecnica di sfumare ì colori sulle linee dia- 
gonali per eliminare la scaletta tura, NdR), e molto più veloce. Naturai- 
mente, sarà compatibile con la prima generazione tramite le routine del 
nostro sistema B- Render, 

Giochi come Day tomi o Ridge Rucer sarebbero possibili utilizzando questo 
hardware? 

Si, per quanto riguarda Ridge RaCtr, la Namco dichiara circa 60*000 poli- 
goni al secondo, perciò il nostro hardware Fornisce circa il triplo delle pre- 
stazioni, L'architettura grafica di Daytona è in grado dì generare circa 
300.000 polìgoni al secondo, ma senza M z-buffering*\ 

Come è stato possibile creare una scheda con queste prestazioni mante- 
nendo dei costi accettabili? 

Siamo stati molto attenti a inserire ogni possibile trucco che potesse 
aumentarne la velocità. All' in terno della scheda sì trova un processore 
RISC, perciò anche se molti dei calcoli 3D vengono svolti dal software, il 








PRIMA SULLE CONSOLE... 

La strada che ha portato alle 
stupefacenti routine del BRender è 
passata da casa Nintendo. La 
Argonaut si è fatta te ossa 
sviluppando i chip dedicati alla 
grafica poligonale per it Super MES, 
i famosi chip Super FX. Il progetto 
iniziale ne comprendeva tre diverse 
versioni, ma con buona probabilità ia terza versione, più avanzata, non 
vedrà la tuce, soppiantata dal Project Reallty realizzato dalla Nintendo 
in collaborazione con la Silicon Graphics. Purtroppo il Chip non ha avuto 
una diffusione motto ampia a causa dell'alto costo che ne impediva, di 
fatto, l'utilizzo alte case non direttamente supportate dalla Nintendo. 
Alcune case hanno pensato di ovviare al problema ricorrendo a cartucce 
di soli 4 Mbit, ma ovviamente la profondità del gioco ne ha 



risentito. Non resta 
che accontentarsi 
di StarWingu 
Stunt Race r 
FX e StarWing 
2, che 

dovrebbe già 
essere in fase avanzata di 


programmazione. 



con B Render siamo già in grado di calcolarne 65.000. Il chipset del 3 DO 
è ottimo quando lavora insieme al lettore CD e viene venduto a 400 5 , 
come lettore interattivo, ma come scheda dì espansione, per 200$, non 
sarà competitivo. Lo stesso ragionamento si può applicare alla scheda di 
espansione Jaguar che sarà prodotta da Sigma Design (la stessa casa della 
Ree! Magic, NdR). 

Che tipo di giochi state sviluppando per questa scheda? 

Avendo la possibilità di muovere cosi tanti poligoni, sarà possibile creare 
giochi di guida, combattimento e simulazione di volo, tutti incredibilmen- 
te realìstici. Stiamo sviluppando titoli che appartengono a tutti questi 
generi, uno sarà disponibile prima di Natale, mentre gli altri verranno 
pubblicati nel 95. 

Quali altri sviluppatori vi hanno contattato? Qualcuno di loro è già 
al lavoro? 

Per il momento non abbiamo ancora nessuno sviluppatore esterno. La 
ragione è semplice: prima di firmare qualsiasi contratto abbiamo preferito 
aspettare di terminare il kit di sviluppo. Ormai è pronto e sarà distribuito 
a partire dalla fine di giugno. Abbiamo già 20 case di software disposte a 
firmare a partire dal primo giorno di disponibilità, fra cui Virgin, Electro- 
nic Àrts, Interplay e Spectmm Holobyte. Ci vorrà almeno un anno per 
sviluppare nuovi prodotti, perciò non vedremo! risultati prima del '95. 
Ovviamente intendi creare un nuovo standard con la vostra tecnologia. 
Come pensi di riuscirci? 

Innanzitutto, 1 accordo che abbiamo con la Cirms Logic non è in esclusi- 
va: qualsiasi casa che intenda sviluppare una scheda con il nostro chipset 
potrà farlo. Siamo perfettamente coscienti dei problemi che dovremo 
affrontare e di conseguenza non chiederemo somme esorbitanti agli svi- 
luppatori. cosi da invogliarli a usare il nostro sistema di sviluppo. 



un motore 3D hardware. Abbiamo mantenuto i costi su livelli accessibili 
svolgendo una parte del lavoro tramite software, mentre nelle stazioni 
Silicon Graphics, per esempio, tutto avviene tramite hardware dedicalo. 

La scheda userà un bus VESA Locai Bus o PCI, e che prestazioni tornirà 
sotto Windows? 

Credo che Cirms Logic abbia in cantiere entrambi i modelli. Per ciò che 
riguarda le prestazioni sotto Windows, posso solo dire che sono identiche 
a quelle sotto DOS. 

Qual è la Lua posizione net confronti di Win- 
dows 4? Credi che possa portare dei vantaggi 
per i giocatori? 

Stiamo già sviluppando dei giochi per Win- 
dows 4. Penso che questo dovrebbe rispondere 
a entrambe le domande 

Credi che il vostro prodotto entrerà in concor- 
renza con la scheda 3DO della Creative Labs? 

No, ritengo che le possibilità dei chipset 3 DO 
non abbiano molto da offrire a un possessore 
di PC al giorno d'oggi. Il 3 DO è in grado di cab 
colare circa 15.000 poligoni al secondo, mentre 


Non resta che ammirare le immagini, che propongono texture mapping, 
effetti di deformazione e altre meraviglie, pensando comunque che le foto 
che vedete in queste pagine sono ancora realizzate sfruttando unicamente 
la parte software di B Render. 

Andrea Minint S aldini 



> episodio della trilog 
intitolata "Beyond 
lity", Guida l'impavid 
alvineous nel magico 
ondo di Xarg on, per 
^struggere il reattore 
nucleare centrale. 




avrete incastrare i 


in modo ottimale, senza 
spazi vuoti. 
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UN ANGELO 
A POLIGONI 




grafiche che, al loro stato attuale, 


Una spettacolare vista panoramica di una metròpoli poligonale... vìvente E Sulla monorotaia che si vede 
in alto passerà veramente il treno e all' interno dei palazzi sarà possibile intrawedere una TV accesa! 


fanno dei veri e propri miracoli in 
termini di ricchezza di particolari. 


A destra, alcuni 
caccia stellari 
decollano da 
una bàie v p.t ■ 
zia! e nemica. 
Sofiò, immani’ 
nate che spas- 
so sarò vola» 
a gran velocità 
in questo eun- 
uci naturale! 


B asta guardare te foto di queste pagine per comprendere l'estrema 
importanza di questo nuovo titolo: i paesaggi sono super-realistici e 
i mezzi, oltre che le costruzioni, hanno un look decisamente futuri- 
stico. Ben podii giochi possono vantare un carisma grafico elevato 
quanto quello di Iran Angd e, proprio per questo motivo, c J è molta 
attesa per la pubblicazione della versione PC CD-ROM prevista per ottobre. 

II gioco è ambientato nel 21 0 secolo, alle soglie di una tremenda guerra tra 
3 fazioni rivali che si contendono il domìnio assoluto del pianeta. Il giocatore 
veste i panni di un pilota che milita nelle file di. una delle tre partì in guerra e 
deve affrontare una serie di missioni: alcune fanno parte di una campagna 
dallo scopo ben preciso che va assolutamente portata a tonnine, mentre altre 
possono anche non venire superate senza per questo perdere la guerra. 
Quest'ultimo sistema di affrontare le missioni è altamente innovativo e, se la 
memoria non mi tradisce, non è mai stato utilizzato in altri giochi. È sicura- 
mente un ottimo modo per immergere il giocatore nella situazione, per coin- 
volgerlo in quello che sta accadendo nel gioco. In pratica, se non si riesce a 
portare a termine la missione con successo, è possibile affrontarla più avanti, 
solo che questa volta sarà più diffìcile: se, per esempio, viene ordinato dì 
attaccare un complesso industriale nemico in costruzione e non ci si riesce, 
la pròssima volta che si avrà la possibilità dì farlo, ci si troverà di fronte a 
ostacoli maggiori, come postazioni missilistiche e mezzi corazzati di difesa. 

La particolarità del vostro aereo consìste nel fatto che se 
1 viene danneggiato in combattimento potrà sganciare la 
parte colpita (sempre che non sì tratti dì un componente 
vitale) proprio come accade con lo Space Shuttle. A propo- 
sito di Space Shuttle, in una missione dovrete raggiunger- 
ne uno sulla Luna e scoprire per quale motivo ha interrot- 
to i collegamenti con la Terra. Una volta trovata l'astrona- 
ve, dovrete guidare una sonda a distanza e stabilire un 
contatto con l'equipaggio. Questo è solo un esempio della 


La Digital Image Design, meglio 
conosciuta come DID, sta 
sviluppando Iron Angel, un riuscito 
incrocio tra Inferno , TFX e Ropocop 3. 
I lavori sono cominciati ben tre anni 
fa e la maggior parte del tempo è 
stata spesa per migliorare le routine 











A sinistra* un dettagliatissimo' 
paesaggio urbane notturne: 
notate fa cura estrema riposta 
nei particolari. coma od «empio 
il fascio di luce proiettato da! 
lampione dovami olla macchino 
e le luci di posizione delta stes- 
so Speriamo solo che per goder 
si tali meraviglie non sia richie- 
sto un Pentium! 


grande varietà di situazioni che dovrete affrontare nel gioco. Tornando alle 
capacità del vostro mezzo, vi accorgerete di quanto sia facile da manovrare in 
spazi ristretti, come quando volerete tra i palazzi di una città oppure sulle 
strette strade delle metropoli» grazie all'utile sistema di hovering. In alcuni 
momenti raggiunge addirittura h versatilità di movimento di un elicottero! 

In Iran Angd è anche possibile utilizzare una telecamera esterna per spiare i 
movimenti nemici oppure curiosare qua e là: immaginatevi di esplorare una 
città e di vedere fa televisione di qualcuno all' interno di un salotto, oppure di 
volare sotto un ponte sul quale passano le automobili! Le visuali esterne sono 
qualcosa di completameli te diverso da quello a cui siete abituati a pensare; c'è 
anche una H modalità regista" in cui il computer sceglie il miglior punto di vista 
per seguire le vostre gesta. Non va sottovalutata la possibilità di spiare i nemici, 
magari atterrando in un luogo tranquillo e lanciando la telecamera-sonda in 
perlustrazione. Visto che le altro due fazioni in lotta sono controllate dalla CPU. 
potrete persino osservare gli avversari clic combattono tra di loro, il tutto a chi- 
lometri di distanza! 

La grafica del gioco è molto curata ed estrema attenzione è stata riposta nei 
particolari, che aumentano progressivamente quando d si avvicina agli ogget- 
ti. Se infatti si guarda un palazzo da lontano si noteranno solamente le forme 
principali; basta avvicinarsi un po' per vedere anche le finestre e, da distanza 
ravvicinata, sarà possibile distinguere anche gli infissi delle stesse e sparare 
contro i vetri infrangendoli. Questi sono i particolari che fanno la differenza 
tra un grande gioco e uno semplicemente bello. Per andare avanti, potrei par- 
larvi di quando, sparando contro un muro, le schegge di mattone colpiscono 
l'aereo, provocandogli dei lievi danni, oppure dì quando, sparando un colpo 
contro un serbatoio di carburante, lo si fa saltare in aria o. semplicemente, lo 
si scalfisce (facendone volare i pezzi dappertutto) se avete poca mira. Credete- 
mi, di particolari realistici come questi in Iron Angd ce ne sono veramente 
tanti e se dovessi parlamene più approfonditamente, probabilmente non mi 
basterebbero cinque pagine, 

ì presupposti di un ennesimo K-gioco a opera della Digital Image Design ci 
sono tutti, quindi resta solo da aspettare l'autunno per giocare con quello che 
potrebbe diventare con tutta probabilità il nuovo K- para metro dei simulatori 
di volo. L'unico interrogativo che rimane è quello sulla velocità effettiva di 
gioco, o meglio quale processore sarà necessario per mantenere un buona 
giocabìlità e un elevato dettaglio grafico, ma non abbiamo dubbi sull'abilità 
dei programmatori della DID e sul fatto che il loro cugine riuscirà a fare cose 
mai viste prima. Del resto non ri hanno mai deluso. 


Derek De la Fuente 



Sopra, altri particolari stupefa' 
centi di frpn Angpl dato 
un'occhiata alle nuvolo * al 
nujti'Uhcnno utili »mmiu del 
pala no in basso. Pensalo che 
sarà possibile sparare mì v«trl 
{lei grattacieli e frantumarli in 
mille porti! 

A sinistra, una base marina rea- 
lizzata in Gouraud shadìng Gra- 
zie a questa tecnica, fé curve a 
polìgoni vengono arrotondai* 
per dare una parvenza piu reale. 








Sei stanco dei soliti giochi? Allora 
"occhio" ai colpi ed entra nel mondo di... 

m wmoz 

Con Air Warrior diventi un pilota di aerei della I o della II guerra mondiale e combatti contro 
decine di avversari reali. 


• COMBATTI CON ALTRI 40 AVVERSARI REALI DI TUTTE LE NAZIONALITÀ' 

• UNA SIMULAZIONE DI VOLO ESTREMAMENTE REALISTICA 

• GRANDI BATTAGLIE TRA CACCIA 

• VOLA COME MITRAGLIERE SU UN B-1 7 


COME? 


Abbonandosi e collegandosi ad Infosquare. la banca dati di BLUE BIT, tramite 
un oualunque personal computer ( Amiga, Atari ST, Macintosh, Pc ) ed un 
modem (minimo 2400 baud ). 

• MA QUANTO COSTA? 

Un'ora di gioco costa solo 5.000 lire, a cui bisogna aggiungere il costo della 
teletonata; gli utenti fuori Milano possono raggiungere Infosquare attraverso la 
rete Sprint, risparmiando fino al 75%, sul costo di una telefonata interurbana. 

Per informazioni particolareggiate, chiamate subito Infosquare allo 



02/66011588 


oppure se non avete un modem chiamare lo 02/66,01, 35,53 e vi risponderà un incaricato 
commerciale. 
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iFEDERRTiatJ u IBRTTLETECH iMUD 

MULTIPLAYER 

Infosquare é anche Federarion II ( corporazioni spaziali si contendono la supremazia dell’universo), 
Battletech multiplayer (Ondine game \9H, fonte Computer gaming umidì, Mud (avventura testuale). 



BLUE BIT - Servizi telematici multimediali 

Via Cantò 29 - Tel. 02/66.01.35.53 - Fax. 02/66.01.10.23 - 20092 - Cinisello Balsamo (MI) 


NUOVO NUMERO 

BBK 02/6601 1 588 


SPRINT 
FA GOLA 

La possibilità di utilizzare 
te linee Sprint per pagare 
meno le interurbane sem- 
bra fare gola a tutti gli 
utenti fuori rete urbana 
milanese. Ricordiamo a 
chi fosse interessato che 
Il servizio costa per 
un’ora di connessione so- 
lo 9.998 lire LV.A. inclu- 
sa, più la telefonata urba- 
na! tn qualsiasi fascia 
oraria anche se di punta. 
Se pensiamo che te tariffe 
SIP vanno da un minimo 
di 14.704 lire ad un mas- 
simo di 47.310 lire, si 
tratta senza dubbio di un 
risparmio notevole. Trova* 
rete ulteriori informazioni 
e il numero del concentra* 
toro per la vostra città 
nella segreterìa virtuale 
di BBIC/lnfoSquare. 



vero, il trasferimento 
non è stalo proprio dal 
lutto indolore, sopratlut- 

. to a causa della distanza tra i mondi della vec- 
I chia e della nuova BBK. Ci siamo resi conto, 
nostro malgrado, che spostare dati da Amiga a PC non è 
un'operazione agevole come ci saremmo aspettati. Comun 
que ormai è storia e la vecchia BBK risiede interamente su uri 
CD-ROM per consentirvi di ritrovare lutti i dall m linea 
Iniziamo ad esplorare BBK/IntoSquare partendo dal vostro 
spazio personale: I ufficio. Come ben sapete la metafora olez- 
zata è quella del palazzo virtuale. Al l'interno del palazzo ogni 
utente dispone di un ufficio, nel quale può gestire I servizi più 
Comuni di una Ballettiti Board Dopo aver selezionato da me- 
nu principale il comando E è possibile accedere alla posta 
elettronica, per la lettura/scrittura e manutenzione dei mes 
saggi da e verso altri utenti o ti Sysop Con A si ha accesso 
agli annunci classificati ovvero un sistema per pubblicizzare 
prociotti o idee presso gli altri utenti Un annuncio ha un argo- 
mento di 64 caratteri e viene archiviato in un elenco ordinato 
a* label reamente Con D si possono visualizzare i propn dall 
personali e le statistiche cdtegaie alle connessioni Con P si 
accede aita Pubblicità mentre con C è possibile cha tiare in li- 
nea con altri utenti. Esistono diversi canali, sur quali ò possibi- 
le ottenere una privacy totale, se si vuole chiacchierare con 


Superati i problemi di trasferimento , 
varata ufficialmente la nuova BBS che 
sembra aver raggiunto in breve tempo 
un altissimo indice di gradimento f 
rimbocchiamoci le maniche e 
cerchiamo di capire esattamente in 
che cosa consistono le novità , 


PER I NUOVI 
UTENTI 

CoHegaievi la pri- 
ma volta a Info- 
square/BBK e regi- 
stratevi. Sulla BBS 
troverete tutte le 
informazioni ri- 
guardanti paga- 
menti e servizi. 


LE TARIFFE DI BBK/1NFOSQUARE 

Qualche ritocco (verso il basso) per le tariffe della BBS più giocosa d'Italia. 
Ricordiamo che i servìzi Internet e Telegaming sono riservati agli abbonati 
InfoSquare o BBtUInfoSquare. 

Abbonamento annuale a BBK Lit, 50.000 

Abbonamento annuale a Ini oSquare Lit . 1 50.000 

Abbonamento annuale a BBK/lnf oSquare Lit, 180.000 

Estensione InfoSquare per abbonati a BBK Lit. 1 30.000 

1 ora di gioco in rete Lit. 5.000 

Accesso illimitato a Internet Gratuito! 

Tutti i prezzi sono I.V.A. 19% inclusa. Per il pagamento dell'abbonamento a 
BBK utilizzate il Conto Corrente Postale 261 90207 Intestato a Studio VIT 
S.r.|. (specificare (a causale). Per InfoSquare troverete tutte le informazioni 
necessarie direttamente sulla BBS. 


qualcuno senza essere disturbali. R ci consente di accedere 
ai registro degli utenti, se desideriamo ottenere informazioni 
su albi compagni leiematici, sempre che questi abbiano im- 
messo i dati correttamente Con 0 possiamo riempire dei que- 
stionari su varie argomentazioni. Con X, infine, possiamo tor- 
nare al menù principale 

Net prossimo numero tratteremo più dettagliatameli! e i ser- 
vizi dì E -Mail, sia allin terno di BBK/lnf oSquare che verso 
l'esterno fFldonei e Internet). Purtroppo !o spazio è [iranno e le 
mie due paginelle sono già sature, Appuntamento a settem- 
bre in edicola oppure di renarne nte sulla BBS al mio indirizzo 
di posta elettronica (Incaf). 

TELEGAMING 

Giocare è bello (scroscio di applausi. Ndfì), nessuno Io può 
negare, ma giocare collaborando o combattendo con un av- 
versario umano è infinitamente più affascinante In redazione ci 
sono dei veri e propn psicopatici che si sono comprali un se- 
condo computer per poter giocare tn link con gli amici con i 
vari Faicof i Boom. Fi GP. ecc. Se poi pensiamo che fa nostra 
controparte potrebbe trovarsi in un luogo ben piu distante da! 
la camera a fianco alla nostra potendo chiamare dalla nostra 
stessa città come da una a centinaia di chilometri da noi o ad 
dirittura da un altro Paese la I accenda si la ancora piu interes- 
sante. Grazie al telegaming uno dei servizi 
piu attraenti per chi decide di estendere il 
proprio abbonamento a BBK con l'accesso 
al sistema InfoSquare potrete creare veri e 
propri gruppi di gioco, magari mettendovi 
d'accordo per l'orario di connessione, con- 
dividendo uno stesso spazio virtuale. Il pri- 
mo litoio disponibile e il celebratissimo Air 
Warrior , sviluppalo dal gruppo Kesmai e ge- 
sti lo per quanto riguarda la parte telematica 
dal network Geme (General Electric Network 
for Information Exchange). Chi conosce 
l’ambiente delie banche dati probabilmente 
leggera quesie righe storcendo il naso, per- 
ché il gioco on-line medio non e quello che 


LA VOCE DEL SYSOP 

inauguriamo questo angolo che assumerà la connotazio- 
ne di rubrica nella rubrìca, all'interno del quale potrete 
trovare consìgli, raccomandazioni, dritte e chicche di 
Corrado Grò vette, il magnificentissimo, presentissimo, 
efficientissimo Sysoptssimo dì BBK/fnfosquare (scusate, 
ma se lo vezzeggio sì galvanizza e non mi chiede di aiu- 
tarlo * hehehehel* 

Innanzi tutto ricordiamo che Corrado è disponibile per ri- 
spondere a qualsiasi quesito riguardante la BBS via po- 
sta elettronica. Potete lasciare messaggi a “Sysop”, 
“Corrado Crovetto**, oppure a “Staff”, alias al quale ri* 

_ sponde direttamente Corrado oppure qualche cosysop. 
Per problemi urgenti è possibile “chattare" in diretta con 

* Lui, sperando dì trovarlo lìbero. Pud capitare infatti che 

■m qualcun altro abbia la vostra stessa idea e, vista la quan- 

_ trtà di lìnee telefoniche collegate, le quattro braccia bio- 
niche che gli abbiamo fatto innestare potrebbero non e$- 

■ sere sufficienti. 

■ Per entrare nel merito, il primo consìglio è quello di col- 
legarsi prima dì sottoscrivere l'abbonamento. Molti, in- 
fatti, sì abbonano prima ancora dì essersi collegati alla 
BBS. Noi vi ringraziamo per la fiducia ma nonostante sui 
bollettini postali siano indicati nomi e cognomi, per noi è 
un problema ritrovare un “Cario Rossi” che poi in BBS si 
valida come u Er Bestia*. In questo modo rischiate di al- 
lungare i tempi per ottenere l'operatività dell'abbona- 
mento. 

Compilate il modulo con i vostri dati che troverete nella 
segreteria virtuale all'interno del palazzo di BBK/Info- 
Square. Senza effettuare questa operazione non potete 
avere accesso a tutti i servizi della BBS. 

NON uploadate software coperto da copyright. Nono- 
stante tutte le nostre raccomandazioni c'è sempre qual- 
cuno che ci prova, forse anche in buona fede. Purtroppo 
in questo momento l'applicazione della legge sulla prote- 
zione del software, peraltro giusta e sacrosanta, è fin 
troppo ferrea e la magistratura sembra voler fare di ogni 
erba un fascio falcidiando con una operazione "Dischetti 
Puliti* anche chi con la pirateria non ha nulla a che fare. 
Vorremmo evitare che per una stupida distrazione dì 
qualche utente preso dal l'entusiasmo potessero sorgere 
complicazioni. 

Infine, con l'augurio da parte di Corrado e di tutto lo staff 
dì godervi le meritate vacanze, vi ricordiamo che la BBS 
in vacanza non ci va e sarà attiva e funzionante per tutto 
luglio e agosto. Se i! computer fa le ferie con voi oppure 
siete costretti a restare in città, BBK/InfoSquare vi at- 
tende a modem aperti. 



st definisce un campione di gtocabiiità, interfaccia testure 


simulativi. L'attuale versione PC, per esem- 
pio. funziona solo con schede grafiche SVGA 
ed è uno dei pochissimi simulatori di volo In 
grado di gestire una risoluzione di 800x600 
Ovviamente, non doppiamo aspettarci pae- 
saggi ultra-realistici aggiornali a 30 trame al 
secondo, ma la veste grafica è più che di- 
screta e i modelli sono estremamente curati o 
dettagliati, Il software che più si avvicina al 
simulatore della Kesmai è con tutta probabi- 
lità Fàlcon 3.0 , che sacrifica alcuni aspetti 
puramente coreografici per offrire al pilota si- 
mulato le stesse reazioni del mezzo reale 
Per daa f i un'idea dei parametri che entrano 
m gioco nella simulazione, posso dirvi che in- 
fluiscono il carico di carburante (l'aereo di- 
venta più maneggevole quando si trova prati- 
camente in 'riservai il peso delie munizioni, 
gli effetti aerodinamici del vento e tutta una 
sene di parametri dinamici opzionali che pos- 
siamo inserire una volta acquisita padronan- 
za del mezzo Particolare attenzione è stata 
posta, inoltre, nella creazione degli scenar 1 
che ricordano quelli di Flight Simulator. AJ di 
là della fedeltà simulativi comunque, è l’op- 
zione per ia connessione vìa modem la carat- 
teristica in assoluto più esaltante di Air War* 
rior. Oltre alla possibilità di connessione di- 
retta tramite cavo nuli -modem o traente mo- 
dem. è possibile condividere fo stesso spa- 
zio aereo con altri 39 piteli su sistemi come 
InfoSquare Per farvi un esempio, è sfata or- 
ganizzata recentemente una riproduzione 
della Battaglia d’Inghilterra :?a 32 piloti' americani, che utiliz- 


CON CHE AEREO 
MI CONNETTO? 

In Air Irtfamorè possibile 
utilizzare velivoli “classi- 
ci", protagonisti delle due 
Guerre Mondiali e di quella 
dì Corea, passando quindi 
dai biplani ai primi jet uti- 
lizzati effettivamente in 
combattimento. Per la pre- 
cisione, i velivoli simulati 
sono: P51D Mustang, 
A6M5a Zero Sen, Spitfire 
Mk IX, Bf 109G-6, FW190À- 
B, P38-J Lightning, F4LMD 
Corsa ir, YakSD, KI84 la 
Hayate, B-17G Flyìng For- 
tress, B-25J Mitcheli, A- 
26B Invader, Mosquito Mk 
XVII, JUSB A-4, 047 Sky* 
tra in, M262A-1a Strumvo* 
gel, F-86 Sabre, Mig 1 S, 
Fokker Dr.1 Tri-Piane, 
Sopwith Carnei, Spad 
S.XIII, Fokker Dr VII], Bri- 
stol F.2B Brisfit, con rag- 
giunta di veicoli terrestri, 
come jeep. Tank T-34 e 
Flakpanzer IV “FirebaH”. 
Gli abitacoli sono stati ri- 
prodotti fedelmente, come 
anche le caratteristiche fi- 
siche degli aerei, assoluta- 
mente realistici in termini 
di prestazioni, capacità di 
carico degli armamenti, 
corazzatura, eoe. 





strutture semplici o& evitare uno scambio di dati troppo mas- 
aedo scarsa interazione diretta con gii altri utenti non sono 
certo il sogno del videogiocatore telematico La noia soprag- 
gunge in breve tempo e dopo poche sessioni, generalmente 
£ preferisce gettare fa spugna delusi 11 punto di forza di Air 
Wanioré proprio il fatto di essere basato su un Iront end grafi- 
co c^e gira direttamente sulla vostra macchina, sia essa un 
PC, un Amiga un Macintosh o un Alari SI, senza quindi dipen- 
dere dalla grafica lenta e poco piacevole generata dai server 
della BBS II software può essere scaricato direttamente dalia 
BBS e contiene tutta fa grafica e n sonore qì un buon simulato- 
fé dì voto, fasciando al server rèmolo il solo compito di comuni- 
care al vostro computer le posizioni degli altri velivoli (amici e 
remici) presenti nello scenario, la loro direzione, e la loro velo- 
cità Tra l'altro, un vantaggio non trascurabile è quello di poter- 
si alienare sulle manovre di disimpegno e dì luoco a modem 
spento, per poi gettarsi nella mischia avendo n massimo delle 
chance di riportare ì bulloni a terra senza spendere miliardi. Air 
Warrk>r é un simulatore estremamente realistico, nato da un 
progetto che risaie ai Mano 1984 e vìa via perfezionate sia 
per quanto riguarda la grafica che per ia fedeltà dei pararne!?- 




zavano per recessione aerei tedeschi come Ju*B8 e Messe?* 
schmitt BMQ9. e una selezione ai assi inglesi della elodie che 
dovevano difendersi sui loro Spitfire Immaginato fa possibilità 
di partire m formazione, inviare messagg- radio luna squadri- 
glia nostrana potrebbe panare in ualiano per evitare intercetta- 
zioni del nemico! stabilire la strategia e scatenare la bagarre li 
latto di abbattere un 
avversario umano, che 
peraltro è di gran lunga 
prò diffìcile oa colpire 
rispetto a uno simulato, 
essendo molto più im- 
prevedibile, è una sen- 
sazione unica Costa 
5.00C fora, ma ne var- 
rebbe il triplo, come te- 
stimonia ’i successo dei 
gioco negli Stati Uniti. 

Lasciate un messaggio 
ai Sysop per ulteriori 
informazioni 
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SOFTWARE ORIGINALE PER AMIGA E PC 
VIDEO GIOCHI PER MEGADRIVE-SUPERNES 
G AMERÒ Y -G A ME GEAR. 

RIPARAZIONI CONSOLE 

TELEFONA PER SAPERE LE ULTIME NOVITÀ’ !!! 


AMIGA 


CONSOLE 


DISCHETTI BULK 3 1/2 HL) 
III IV, L 1-500 cad, 

50 IV. L. 1.400 i ad. 

100 IV, I,. 1300 taci. 




pfwmni m 

lAmtnULùii 


BOX PORTA DISCHI 3 1/2 

10 Posti lì I ile Box I* 2.500 

50 Posti con chiave L 10,000 
UH) Posti con chiave L 16.000 
150 Posti a mesetto L. 38.000 


STAMPANTI STAR SERIE LC 
Stsir LC 1 UO colore L. 490,000 

lievi ielt Packard 5 IH h it L. 769.000 

Star LC 24-30 L. 679,000 

Star LC 24-300 colore L. 790.000 

Star KJ 4M SO olLB/N L. 679.000 

Star 8.1 144 rotare Telefonare 


SCHEDA ACCELERATRICE PER AMIGA 
Scheda con microprocessore 68020 e 
co processore 68881 con dock di 25 Mhz. 
che ti permetterà di velocizzare tutti t tuoi 
programmi mantenendo hi compatìbili tu. 

Telefonare 


kickstart u 

SU ROM 

PerASOQ L.59.000 
PerAdOO L. 65. 000 


TUTTI 1 PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MIMMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 


SUPEROFFERTA PC 386/DX/40 
4Mb di Memoria 1 Drive 3 1 /2 1 .44 Mb 

1 Hard Disk 170 Mb 1 Monitor a Colori SVGA 
1 Porta Parallela 2 Porte Seriali 

1 Mouse 1 Tastiera Estesa 

I Porto Game L. 1.990.000 


SUPEROFFERTA PC 486/SX/25 
4 Mb di Memoria 1 Drive 3 1/2 1 .44 Mb 
1 Hard Disk 170 Mb 1 Monitor a Colori SVISA 
1 Parla Parallela 2 Porle Seriali 

1 Mouse I Tastiera Estesa 

1 Porta Game L. 2.390.000 


SUPEROFFERTA PC 486/DX/49 

4 Mb di Memoria 

l Drive 312 1.44Mb 

I H:ird Disk 210 Mb 1 Monitor a Colori SVGA 

i Porta Parallela 

2 Porte Seriali 

1 Mouse 

I Tastiera Estesa 

1 Porta (vaine 

L. 2.749.000 




SUPER OFFERTA PC 486 DX2/66 

Vesa Locai Bus 1 Drive .1" L/2 t.44 Mb 
4 Mb dt memoria. 1 Monitor a colori 
SVGA, 1 HD 250Mb 2 porte ser. 1 porta 
par. I tastiera estesa, 1 mouse 

L. 3.349.000 


SOUNDBLASTER ERO 

Scheda audio stereofonica con 
predisposizione per il collegamento dì 
CD-Roni. L.279.000 


CD-ROM 

Lettore CD multissesione Mitsumi in- 
terno con controller, compatibile foto 
CD Kodak 

Telefonare 


MONITOR 

COMMODORE 1*142 

Telefonare 

COMMODORE 1084S 

L. 399.000 


COMPUTERS AMIGA 

Nuova versione dì amigli con microprocessore 
681129 a 32 bit e dock a 14 Mhz. L 'arnica 120.0 
dispóne dii di 2 Mb di memoria ed è predisposto 
ù supportare Filarti Disk, prestazioni grafiche lì sonore 
superiori 

.Amiga 1200 Dinamite Dsktop L, 749.000 

.Amiga 600 L, 449.000 

AMIGA -CD 32 con giochi L. 629.000 


ESPANSIONI DI MEMORIA PER A MULA 


Espansione 512k Telefunare 

Espansione IMO per A60O L, 119,000 

Espansione 2Mb ESTERNA L, 200,000 

Espansione IMR per 1200 TELEFONARE 
Espansione 2Mb per 2000 L. 330,000 


DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI 

Drive esterno per auriga con interruttore L 159,000 

Drive interno per atnigu 500 con tasto L 149.000 

Drive inte r no per a ni iga 2 000 I ., 1 49.000 

Drive esterno étm Apoealypse LT79.000 


ACCESSORI PER AMIGA 500 


Interfaccia 4 Joystick L. 29.000 

Mouse Seie et or L. 29,000 

Mouse con in i erosivi te hes L, 49,000 

Interfaccia Midi L. 49.000 

Digitalizzatore Àudio-stereo L, 99.000 


SUFERMAGIC GAME CONVERTER 
Permette di utilizzare le cartucce 
Super Nes americane, giapponesi, 
ed europee su ogni modello di 
SuperNes. L.45,000 


DISCHETTI BULK 3 1/2 DI) 
10 Pz. L. LOOO cadi 
50 P/.. L. 850 cad. 

UH) P l L 800 cad. 


HARD DISK PER AMIG A 600 - 1200 

Disponibili Hard disk interni da 40 Mb. 80 Mb. 120 per 
atniga 600-1200, Sì eseguono anche installazioni. 

TELEFONARE 


SUPER NOVITÀ' 

Drive esterno per amiga con doppia capacita 1 

880 Kb- 1.640 Mb L. 159,000 


SUPEROFFERTA 

SUPERNES EUROPEO CON 
SUPER MARIO ALL STAR 
1 .JOYPAD 

ALIMENTATORE PAL + 
SCART 

Telefonare 


COME SOPRA MA CON 
STREET FIGHTER II 
Telefonare 


MEGADRIVE PAL/SCART 
Telefonare 


GAME GEAR 
con 4 giochi Telefonare 




PROVE SU SCHERMO 


•tate per entrare nella sezione dedicata alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 
ri k-voti dovete leggere questa guida. 


000+ Un classico, raccomandato senza riserve. 


800-899 Un gioco superbo ma forse privo dì quello spessore che lo rende interessante per mesi o anni. 


700-799 Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un paio di aspetti che ne riducono il voto. 


600-699 La “zona di confine'*, un gioco con questo voto è un buon gioco “se vi piace II genere**. 


500-599 Gioco che ha qualche qualità, ma chiaramente anche dei problemi evidenti. 


400499 Problemi di gì oc abilita e di programmazione lo rendono un gioco insufficiente. 


300-399 Non solo la giocato! lità é scadente, io è anche l'Idea alla base del gioco stesso. 


200-299 Qui le cose si fanno serie, si parla di bug e di gjgcabilità pessima. 


100-199 Un gioco pei ZX81 che gira su Amiga. 


Sotto 100 Nessun gioco ha mai raggiunto questi livelli. Se mai cì riuscisse, non varrebbe neanche averlo gratis 



Un K-Parametro è, a nostro giudizio. Il miglior gioco nel suo genere. Le descrizioni che seguono sottoline- 
ano gii elementi che rendono il gioco tale e con i quali deve misurarsi ogni concorrente. Se volete avere In 
casa una M gìocoteca" degna di questo nome uscite subito a comprare tutti i titoli che vi mancano! 


SPARATUTTO ARCADE 


PROJECT X (Team 17) 

l vecchi programmatori di demo-,, dimostrano la loro bravura. 

Grafica come non Si era mai vista, frenesia, botti, lampi e coti Man in 
una delle più grandi feste del calore mai apparse sul vostro Amiga. 

DOOM (Id Software) 

li perfezionamento di liVeMenitein JD Con una grafica eccezionale, un 
«moro coinvolgente e la possibilità di giocare- con il modem e in retei 
un realismo tate da far venire i ca pagi-ri. 


GIOCO DI RUOLO 


ULTIMA VII PART TWO: SERPENT 1SLE 
(Ori gin) 

M GdR ultra-tota te. Solo Ultima VII Part twe poteva superare Ultima VII 
[•art One, e solo Richard Carri ot poteva superare Richard Garriot ! Un 
ambiente ricostruito alla perfezione con un alto livello di realismo. 
Carne un romanzo . 


GOAL (Virgin) 

Dino Din! ce ['ha fatta I II trono é dì nuovo suo! Un livello di controllo 
sui giocatori mai visto prima per la simulazione calcistica migliore sul 
mercato- A quando Sensibte J...7 


STRATEGIA 


CIVILIZATION (Microprose) 

In questa gigantesca saga Storica ri giocatore deve condurre II Sud ptì- 
pùle dai primardi dell'Età della Pietra all'Era Nucleare. Massìccio, ma 
senza dubbio il parto di una mente geniale. 

RETURN TO ZORK 
(Acti Vision) 

Torna al syce-sso e detronizza The Secret ai Monkey Islùnd 2 dall'Olimpo 
delle avventure: il monda di Zark della Ihfocom è Stato completamente 
rinnovato, dal genere testuale al Full Motion video. 


SIMULAZIONI AUTOMOBILISTICA 


INDY CAR RACING 
(Virgin) 

La ricercatezza nel dettaglia e la bellezza della grafica, nonché il notevole 
realismo, di questo titolo sono riusciti a scalzare dal suo trono formula 
Urte Grand Pri* della Microprose. 


PfCCHKADURO 


MORTAL KOMBAT (Virgin) 

Questo gioco ha fatto storia sia sui coin-op che su tutte le piattaforme 
console su cui è stato convertito. Finalmente giunge anche su PC e 
Amiga: eccezionale sotto tutti gli aspetti. 


GIOCO DI CORSE AUTO *0 il USTI CHE 


STUNT CAR RACER (Microspie) 

Grafica poligonale d'avanguardia e una velocità incredibile fanno di 
questo gioco il papà di tutta la nuova generazione di giochi di corse. 
Ed un papa che non é ancora andato in pensione! 


SIMULAZIONE SPORTIVA 


JIMMY WHITE'S WH1RLWIND SNOOKER (Virgin) 

La spettacolare grafica 3D si combina con un realismo spasmodico per 
formare la migliore simulazione di biliardo di tutti i tempi. Virtualmen- 
te privo di difetti. ìi gioco vanta un' Introduzione per 1 principianti e u- 
na grande precisione nella gestione dei colpi. 


SIMULATORI DI VOLO 


FALCO N 3.0 (Spectrum Kolobyte) 

Il miglior simulatore di volo mai realizzato. Falcati 3,0 ha più dettaglio 
di qualsiasi altra cosa che abbiate visto nella vostra vita, insieme all in- 
terfaccia utente piu funzionale e al manuale più completo mai appar- 
si sul mercato. 



AZIONE /STRATEGIA 


POPULOUS 2 (Electronic Art s) 

Più grande, più bello, più veloce, ecc— Alla Bullfrog hanno migliorato 
la perfezione. Populous 1 al confronto sembra una copia di p re- produ- 
zione.. Un'impresa Storica, 


ROMPICAPO 


TETRIS (Nintendo) 

La versione ufficiale del gioco per Game boy Nintendo è di gran lunga 
fa migliore, Tefr/s è 11 gioco più coinvolgente mai apparso nella storia 
dei videogiochi, è come una draga, provate a chiedere a chiunque lo 
abbia già giocato. 


GIOCO DI PIATTAFORME 


SUPER MARIO WORLD (Nintendo) 

Ora che il SNES è arrivato anche in Italia, questo grande classico è di- 
sponibile per tutti. Con una grafica eccellente e un'area di gioco ENOR- 
ME fa desiderare che tutti i giochi siano COSÌ. 
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PROVATI (a fondo) & GIUDICATI (alla grande) 

Air Pacific 

Microprose 

49 

Bansbee 

Core Design 

58 

Delta V 

Bethesda 

67 

Empire Collection 

Empire 

86 

Empire Soccer 

Empire 

87 

FIFA Soccer 

Electronic Arts 76 

Harpoon 2 

Three-Sixty 

52 

tmpossible Mission 2025 Microprose 

56 

Inherit thè Earth 

US Gold 

60 

Jurassic Park 

Universa! Int. 

95 

Klck Off 3 

Anco 

82 

Out to Lunch 

Mindscape 

70 

Populous 2 

Electronic Arts 88 

Prince of Persia 2 

Electronic Arts 89 

Robinson' s Requiem 

Silnraris 

73 

Sail Simulator 

Stentec 

62 

Super Methane Bros 

Apache 

93 

Syndicate 

Electronic Arts 

8T 

T-Racer 

Dynabyte 

91 

Iheme Park 

Electronic Arts 42 

HE Fighter 

LucasArts 

36 

World Cup Soccer 

US Gold 

84 



Si ringrazia Pergioco (Milano), Magnetic Media (Bergamo), 
Play Game Shop (Torino) e Newel (Milano) 








































PROVE SU SCHERMO 



'Impero colpisce per la prima volta nel nuovo simulatore di 
guerre stellari della LucasArts. Dopo una lunga attesa, le astronavi ribelli 
e imperiali tornano a scontrarsi nelle infinite distese galattiche di un uni- 
verso lontano lontano... e questa volta il tifo è tutto per i cattivi! 


Esattamente un anno fa, nell’estate del ' 93 , usciva X- 
Wing, uno dei titoli di maggior successo deiranno 
scorso. Il simulatore di caccia interstellare della Lu- 
casArts aveva permesso a tutti di rivivere in modo 
coinvolgente le grandi battaglie tra astronavi prora- 
geniste dei film della saga di George Lucas. 

Già allora, il team creativo di X-Wiitg aveva armun- 
ciato che ci sarebbe stato un seguito al gioco visto 
dalla parte dell* Impero, L'opportunità di stare, per 
una volta, dalla parte dei "cattivi", unita all'incredibi- 
le brillantezza del primo titolo della serie, sono state 
le ragioni che hanno fatto di 77 £ Fig/iier uno dei tito- 
li più attesi di quest'anno, 

L'OMBRA DELLIMPERO 

X-Wing ci “raccontava” delle eroiche imprese di un 
pilota della ribellione dagli inizi del conflitto alla 
spettacolare battaglia di Vario, nella quale la gigante- 
sca stazione da battaglia imperiale denominata 


"Morte Nera" veniva fatta saltare da un pugno di 
caccia. T7F Fig/iter riprende il filo di questi avveni- 
menti, ma portandoci dall'altra parte delia barricata. 
Siamo una giovane recluta, fresca fresca del diploma 
dell'Accademia Imperiale, con l’incarico di pilotare 
in battaglia i caccia monoposto della Marina, 

È un momento diffìcile per i ribelli, l a base sul 
pianeta ghiacciato di Hoth è stata distrutta, e 1 su- 
perstiti sono disorganizzati e in fuga. Anche per 
l'Impero, però, le cose non vanno molto bene. Molti 
ahi ufficiali dell’esercito nascondono dubbi sia 
sull 'efficaci a del "nuovo corso" voluto dall 1 Imperato- 
re, sia sull'andamento della guerra contro un avver- 
saria che. a parole, avrebbe già dovuto essere stato 
sconfìtto da molto tempo. Questa situazione ha por- 
tato [ Imperatore a raddoppiare gli sforzi bellici, e a 
consegnare al temibile signore nero Darth Vader il 
controllo di una flotta possente, con l'incarico di 


estinguere il fuoco delia ribellione dalla galassia. 
Inutile dire che, a bordo di una delle astronavi di 
questa flotta sterminata, assegnati a una delle tante 
squadriglie di caccia, ci siamo anche noi .. 

LA MARINA VUOLE TE,„ 

All'Inizio del gioco d viene chiesto di “registrarci" 
nel database imperiale, scegliendo per il nostro pilo- 
ta un nome di otto lettere. È possibile creare più pi- 
loti in questo modo, e per ognuno di essi viene sal- 
vato un file che riporta il punteggio totale acquisito. 

Dalla sala del database si passa a un grande han- 
gar dal quale sarà possibile accedere a tutte le fun- 
zioni principali del gioco. Tra queste, la prima sulla 
quale ci avventiamo è la sala dove vengono mostrate 
le olografìe delle astronavi nelle quali ci imbattere- 
mo durante la nostra carriera. Lo spettacolo lascia a 
bocca aperta; non solo sono presenti tutti i vascelli 
visti nei tre film, insieme a un buon numero di 
mezzi inediti o tratti dal gioco di ruolo dedicato 
all'universo di Guerre Stellari, ma ogni astronave è 
rappresentata in grafica poligonale sfumata in gem- 
muà-$hading t con tutti i contrassegni e gli stemmi 
corretti, e con un livello di dettaglio superiore allo 
stesso X-Wing. Una veloce scorsa al “catalogo* mo- 
stra fregate corei liane, incrociatori di varie dimen- 
sioni, nari da carico, rimorchiatori, shuttle di scorta 










PROVE SU SCHERMO 



con cannoni montati posteriormente e perfino la fa- 
miliare sagoma dei mercantili contrabbandieri cari a 
Han Solo, che tanto ci erano mancati in X-Wing... 
GUERRE VIRTUALI 

Il giocatore impaziente di salire a bordo di un caccia 
ha ora tre opportunità: tuffarsi subito nel cuore della 
mischia partecipando a una delle quattro campagne 
militari proposte oppure, più saggiamente, scegliere 
una delle due opzioni di volo simulato che gli per- 
metteranno di apprendere i rudimenti del volo. 

Il primo simulatore mette il giocatore al comando 
di un caccia costretto a volare all'interno di uno 
stretto tunnel serpeggiante. Il tunnel è costellato di 
bersagli, che devono essere colpiti, e deve essere 
completato entro un periodo di tempo prefissato. 
Urtare contro un ostacolo o contro le pareti del tun- 
nel significa fermarsi e perdere secondi preziosi. 

All'inizio questa opzione di gioco sembra quasi 
superflua, ma bastano pochi minuti per esserne 
coinvolti, proprio come avveniva per la fase di adde- 
stramento in X-Wing. Completare il percorso richie- 
de prontezza di riflessi, coordinazione e un ‘otti ma 
padronanza del mezzo, tutte qualità che in questo 
modo vengono affinate. Inoltre, grazie al simulatore 
si possono iniziare ad apprezzare le caratteristiche 
dei vari modelli di caccia sui quali voleremo. 

La prima cosa che si apprende, saliti a bordo, è 
che l'energia prodotta dal sistema energetico 
dell astronave può essere distribuita in modo varia- 
bile tra i suoi tre sistemi primari: laser, scudi, deflet- 
tori e motori. Assegnare molta energia a uno di que- 
sti sistemi significa vedere aumentare le sue presta- 
zioni: i laser sì ricaricheranno più in fretta, gli scudi 
sì ripareranno più rapidamente dopo avere subito 
un colpo e i motori produrranno più spinta. Allo 
stesso modo, se a un sistema viene sottratta energia 
le sue prestazioni diminuiranno. Naturalmente, non 
c’è mai abbastanza energia per potenziare tutto al 
massimo, e la decisione di come distribuire le pro- 
prie risorse in base alla situazione tattica della batta- 
glia si rivelerà più avanti di importanza critica. 

11 secondo simulatore di volo presenta una rico- 


4 fianco: A bardo di un* Canna, 
niera d J Assalto, Ogni Ailronav* 
hn interni personali irati, anche 
a strumentinone è, fonda- 
meli talmente, sempre la tlHU, 

tn basso a j/nfstrar tin* «teli* pri- 
me missioni ti aslvqna m un po- 
sto di contraila dog-anale. Qui vo- 
liamo accinta A una t regata Co- 
relfiana. sondandone il carica con 


tn bassa a destra/ It percorsa di 
addestrarne nto deve «wr# ter- 
minata in un tempo prettibìlito. 
Ógni bersaglia distrutta garanti- 
sco un bonus di due secondi. 


sono solo una decina. In ogni caso, basta premere 
un tasto per mettere il gioco in pausa e fare apparire 
sullo schermo una lista di tutti i comandi, mentre 
un altro tasto mostra tutti gli ordini che è possibile 
inviare ai nostri compagni di squadriglia (una solu- 
zione molto pratica che speriamo non si traduca in 
un Invito alla pirateria, NdR) 

Prima di ogni missione (reaie o simulata), assi- 
stiamo a un briefing che illustra la situazione delie 
forze in campo e gli obiettivi della missione stessa. 
Tali obiettivi possono essere, di volta in volta, la di- 
struzione di una nave da battaglia nemica, [ispezio- 
ne di un convoglio mercantile sospetto, la conquista 
di una stazione spaziale e così via.,* Spesso accade 
che durame la missione accadano eventi addi- 
zionali e inattesi, come )’ arrivo di una nuova 
squadriglia di avversari o l'improvviso voltafac- 


struzione accurata di quella che sarà la guerra reale. 
Le missioni proposte (quattro per ogni tipo di caccia, 
in ordine di difficoltà), sono modellate su scontri 
“storicamente" avvenuti, e rispecchiano in tutto e 
per tutto una normale missione di combattimento. 

Ogni missione simulata presenta inoltre un “te- 
ma" tattico diverso: uso della strumentazione di bor- 
do, impiego dì mìssili e siluri protonici, comunica- 
zioni tra piloti della stessa squadriglia e coordinazio- 
ne degli attacchi, uso efficace degli scudi e cos" via. 
Una piacevole sorpresa è la presenza di un istruttore 
che, durante le prime fasi della missione, ci guida 
passo passo, informandoci perfino su quali tasti pre- 
mere per attivare le varie funzioni del caccia* 

Parlando dì tasti, in TJE Figli lerci sono più di cin- 
quanta comandi diversi. Per la maggior parte, però, 
sono molto intuitivi, e quelli davvero fondamentali 





PROVE SU SCHERMO 



Nonostante la mirìade di opzioni, TIE Fighter è un gioco dai mec 
canismi semplici e immediati, e non 


ha bisogno di un vero tutO' 
rial. Così, per introdurvi a questo fantastico universo fantascientifi 
co, abbiamo pensato di raccontarvi i primi passi di una giovane re 
cluta appena arrivata dall’Accademia Imperiale... 




I La nostra avventura inizia con la 
registrazione nel Database dei Pi- 
loti Imperiali. Il nostro nome è 
Tbarìn Darkmere, ma f in da piccoli per 
gii amici e t genitori siamo sempre sta- 
ti "Spanky'*. Considerando questo no- 
mìgnolo un buon portaf ortuna, deci- 
diamo di utilizzarlo come nome dì bat- 
taglia... 



2 11 nostro istruttore pretende che 
ognuno di noi trascorra un buon 
numero di ore al simulatore pri- 
ma di affidarci ì comandi dì un caccia 
vero. Abbiamo sempre avuto un debo- 
le per l'agile e potente TIE Jnfercepfor, 
e per il nuovo modello di TIE Advan- 
ced, munito dì scudi Ci iscriviamo 
quindi a questi due "corsi", sperando 
che più avanti si liberi un posto in 
qualche squadriglia. 


3 Nel simulatore all'inìzio le cose 
sembrano facili, ma ben presto ci 
si accorge che tenere sotto con- 
trollo tutte le funzioni del nostro mez- 
zo richiede mente sveglia e prontezza 
di riflessi, i bersagli non sono sagome 
dì astronavi, ma anonimi poligoni geo- 
metrici. Pazienza: ci sarà tempo per af- 
frontare i ribelli in futuro.,. 
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5 Alla fine dell’addestramento nel 
tunnel riceviamo un certificato 
che testimonia i progressi ottenu 
ti. Fieri dei risultati conseguiti, siamo 
pronti per passare alla seconda parte 
del nostro corso.,. 


6 Le missioni storiche ricostruisco* 
no tutti gli aspetti di una batta- 
glia reale, senza però rischi per i 
piloti cadetti. Selezioniamo il fido TIE 
Interceptor e vediamo subito che il no’ 
stro primo incarico sarà di attaccare 
una base ribelle scarsamente difesa.,. 


4 La vista esterna mostra che lo 
spazio intorno a noi è incredìbil- 
mente limitato. Considerando, 
però, che molti nostri caccia sono privi 
di scudi, imparare a governarli con 
precisione potrà salvarci la vita in piu 
di un'occasione. 






7 L’attacco, spiega il briefing . è in 
realtà un diversivo per attirare in 
trappola un’incrociatore ribelle 
che si Uova nelle vicinanze. Il compito 
della nostra squadriglia sarà quello di 
eliminare i caccia che difendono la ba- 
se e r quindi, dì partecipare all'attacco 
della grande unità quando questa arri- 
va sulla scena. 


8 Eccoci finalmente a bordo. Rego- 
liamo i cannoni sulla massima po- 
tenza^ fion essendo la spinta dei 
motori un Atto re molto importante in 
questo m^Hnto. Selezioniamo il no- 
stro prìmOOersagNo: un piccolo caccia 
Z-95 Headhunter scarsamente armato 
e protetto. Come primo duello, è più 
che sufficiente! 


9 1 nostri caccia vanno airassalto 
dei nemici, mentre gruppi di TIE 
Bomber abbàttono le difese della 
base. Quello che sulla carta era un pia- 
no nitido e lineare si è trasformato in 
un caos di astronavi e raggi laser, 
L’Importante è non perdere la testa. 




DATI DELLE ASTRONAVI 


eco le astronavi al servizio dell Impero. Studiatevele bene per- 
hé dovrete imparare a guidarle e dimenticare come fare ad ah- 


piu comune dell'im- 
piccolo vascello 
privo di scudi con duo canno- 
laser di potenza media. 
Non è dotato dì motore iper- 
spaziale, e deve operare da 
basi appoggio o astronavi. 


Piu agile e veloce del TIE Fi- 
ahter , è armate con quattro 
■teutoni laser a tiro rapido, È 
flfefresso privo di scudi, e 
tfmhre affidamento sulla 
propBLvelocita per evadere 
il fu^Btemico. 


— C 


Un caccia a ^Mpio scafo, pe- 
sante e robu^H^rmato con 
siluri protcmici^fcbsili e la- 
ser. Una squùdrigkdi questi 
bestioni può fare Iterare un 
incrociatore in poc^kcondi. 
ma è troppo lento per cavar- 
sela in battaglia senza sup- 
porto. 


L'ultimo nato nella famiglia 
dei TIE si avvicina nelle pre- 
stazioni ai caccia della ribel- 
lione: quattro cannoni laser, 
missili, scudi e motore iper- 
spaziale non vanno a scapito 
della velocità. Un vero gioie! 
lo, purtroppo prodotto in nu 
mero limitato. 


Questa piccola cannoniera 
monoposto è adattissima per 
gli attacchi contro basi ed 
astronavi, ed è munita di due 
cannoni a ioni capaci di disa- 
bilitare te apparecchia turi 
elettroniche dèi bersagli col- 
piti. 


jfM In due secondi lo spazio è di- 

I I I ventato un inferno. E la 
I ter mappa non cì aiuta, visto 
che mostra un grovìglio inestricabile 
di alleati e nemici che ruota intorno 
alla base. Sangue freddo e una buona 
dose dì fortuna sono le uniche qualità 
che possono assisterci in situazioni co- 
me queste... 


* « 


«t m.» m 




^ Attivata la telecamera dì 
M bordo, possiamo, più tardi, 

I mi rivedere le fasi della batta- 
glia alle quali non abbiamo partecipa- 
to. L'incrociatore ribelle è caduto nella 
trappola, ed è stato distrutto dal fuo- 
co concentrato di una nostra fregata e 
di una squadriglia di TIE Bomber. An- 
che noi, nel nostro piccolo, abbiamo 
contribuito alla vittoria! 


Il nostro avversario è agile e 
I sfuggente. Un'opzione per- 
I mette di eliminare la stru- 
mentazione di bordo, facendo appari- 
re il vuoto dello spazio in tutto il suo 
splendore. In questo modo è più facile 
seguirlo. 


jU Finalmente siamo assegnati a 

HE una squadriglia vera! La nostra 
I zona di operazioni sarà il setto 

re di Mylok IV, una regione periferica in- 
festata da pirati e contrabbandieri. 

Avremmo preferito combattere con- 
tro i ribelli, ma forse qui le possibi- 
lità di sopravvivere saranno maggio- 
nJj Ripassando quello che abbiamo *9 J 
imparato, aspettiamo che il coman- 
dante ti descrivi quale sarà la no- 
stra prì mas, vera ntiss io ne . / 



PROVE SU SCHERMO 




L r hang#r pri ruspai e permette di accedere « tutte I* V#f*t funzioni del 
gioco, dai li molatori: al Fa sala delle video proiezioni alta guerra vara 
t propri#. 


Dopo il briefing poviismo ri volgare ulteriori domande al nostro uffi- 
ciale comandante, Naturalmente poniamo anche fare di tosta no- 
stra, e partire dritti per la battaglia ... 


11 consiglio che vi diamo, in alternativa a TIE Fighter , è natural- 
mente X-WIng. È sempre uno splendido gioco e, fatto non secon- 
dario, vi permette di volare con i caccia della ribellione, come gli 
eroi dei tre film. Per il resto, non ci sono molte altre alternative, 
preferisce concentrarsi suN’aspetto mercantile/esplorati- 
vo delle avventure nello spazio, mentre Privateer , seb- 
bene graficamente più curato, affronta gli stessi temi 
dei gioco di David Braben ma con minore successo. 

Se invece siete affascinati dagli aspetti strategici del- 
la conquista spaziale, Masters of Onori potrebbe esse- 
re un'ottima scelta. 


Non può essere descritta né a parole né dalle imma- 
gini che vedete in queste pagine. Le astronavi volano 
di qua e di là. scagliando raggi rossi e verdi. Si tuffa- 
no contro le navi più grosse, e poi schizzano via per 
evitare il loro fuoco. Gli incrociatori vomitano borda- 
te laser su bordate laser contro gli attaccanti e addos- 
so ad altri incrociatori. I caccia ingaggiano duelli 
serratissimi sullo sfondo del turbinante oceano di 
stelle, mentre grandi esplosioni infuocate segnano 
la fine istantanea di un altro coraggioso equipaggio. 
Fortunatamente, il giocatore ha a sua disposizione 
vari strumenti che lo aiutano a orientarsi nella con- 
fusione del campo di battaglia. Il principale tra que- 
sti è la mappa tattica, che può essere richiamata in 
qualsiasi momento. In X-W'ircg era bidimensionale, 
ma qui appare nello splendore delle tre dimensioni. 
Mostra la posizione di tutte le unità che si trovano 
sul campo di battaglia, e permétte al giocatore di 
rendersi conto di come stanno andando le cose, e di 
pianificare una strategia adeguata. Attivare la mappa 
mette in pausa il gioco, quindi non c*è pericolo di 
esplodere mentre si è distratti. 

Un altro utile strumento è lo scanner, sul quale 
appaiono i bersagli che abbiamo selezionato durante 
il combattimento. Lo scanner mostra tutti i dati rela- 
tivi al bersaglio (classe, squadriglia, distanza, velo- 
cità, status dei danni...) e una siìohutUe che mostra il 
suo orientamento relativo a noi, mentre un box gial- 
lo proiettato contro il vetro del tettuccio lo staglia 
contro il campo di battaglia. Fino a tre bersagli pos- 
sono essere memorizzati nel computer di bordo, e 
richiamati istantaneamente. 

Infine, una lista degli obiettivi da raggiungere è 
memorizzata nel computer di bordo, ed è possìbile 
verificare istantaneamente quali siano già stati com- 
pletati e quali no, permettendo alle nostre forze di 
concentrarsi sui secondi. 

Abbiamo parlato della possibilità di dare ordini ai 
nostri compagni di squadriglia. È f questo, un aspet- 
to del gioco di fondamentale importanza. La dottri- 
na imperiale prevede infatti la cooperazione di più 
caccia contro nemici inferiori per numero ma di 
gran lunga più potenti. Ordini come "Attacca il mio 
bersaglio”, " Coprimi 7 ’ e "Corri in mio aiuto” diventa- 
no vitali nelle situazioni più critiche, mentre gli stes- 
si ordini possono essere utilizzati per guidare i cac- 
cia alleati in base a un preciso piano di battaglia. 


tn questa schermata vengono presentate le armi (he possono essere imbarcate dai nostri caccia: miss! fi, 
siluri C ra«i dì vario tipo, per l'attacco agli obiettivi più grossi. 


cìa di una nave ritenuta neutrale. 

Terminato il briefing, si ha la possibilità dì parlare 
con il nostro superiore e chiedergli altri chiarimenti 
sulla situazione - un opportunità che non era pre- 
sente in X*Wing e che 
aumenta la sensazione 
dì realismo del pro- 
gramma, Talvolta, sulla 
scena appare anche una 
misteriosa figura ma- 
scherata che porta con 
sé ulteriori ordini legati 
alla missione stessa. Si tratta, come apprendiamo 
presto, di un inviato personale dell'imperatore, il 
quale agisce segretamente e al di fuori della catena 
di comando dei militari. Un indizio che. al L insaputa 
di tutti, qualcosa sta accadendo nelle alte sfere del 
governo imperiale... 

Un'importantissima differenza rispetto a X-Wing 


è che ora gli obiettivi della missione sono divisi in 
primari, secondari e opzionali, e solo quelli primari 
richiedono di essere completati affinché la missione 
possa dirsi riuscita. In X-Wircg capitava talvolta di do- 
ver ripetere infinite volte la 
stessa battaglia solo a causa 
della fuga di un avversario. 
Adesso in T/£ Fighter il gioca- 
tore viene avvertito quando 
un obiettivo è stato raggi unto, 
e avvisato immediatamente 
se, per qualsiasi ragione, la 
missione è diventata impossibile da completare. 

CHE LA FORZA NON SIA CON LORO.., 

Finalmente inizia la battaglia! Per qualche secondo 
non sembra accadere nulla, poi, all’improvviso, lo 
schermo esplode di laser multicolori e astronavi che 
saettano ovunque, come impazzite. 

La velocità è la cosa più incredibile di TIE Fighfcr. 


Inizia la battaglia! Per gualche 
secondo tutto è immobile, poi, 
all’ improvviso, lo schermo 
esplode di laser multicolori e 
astronavi che saettano ovunque , 
come impazzite . 
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%* lt wit vanno male, possiamo sempre essere salvati da uno shuttle di soccorso. La tecnologia medica imperiale fa miracoli, e in breve tem- 
pii possiamo rat uff arci ne Èia mischia. 


Le missioni, di norma, sono molto lunghe ed ele- 
ttorato, Non sono, però, molto diffìcili, almeno 
all'inizio* U critica più grossa che era stata mossa a 
X-Wing era che alcune battaglie dovevano essere gio- 
cate decine di volte per essere superate, I progettisti 
si sono perciò assicurati che gli scontri di TI E Figh - 
ter, pur mantenendosi complessi e interessanti, fos- 
sero più vivibili. Addirittura, è stata introdotta la 
possibilità di chiamare dei rinforzi durante la batta- 
glia, al prezzo di un punteggio finale più basso. 

Ogni caccia è munito di un registratore dì volo che 
può essere attivato e disattivato a piacere, e dati me- 
morizzati da questo dispositivo possono più tardi es- 
sere rivisti nella ‘ sala proiezioni". 

Terminata ogni battaglia, ci attende un debriefing 
durante i! quale vengono riassunti i risLdtati conse- 
guiti, Se la missione è andata male, il nostro coman- 
dante è così gentile da offrirci utili consigli su come 
fare meglio la prossima volta. Durante le campagne 
militari, infatti, le missioni non riuscite devono es- 
sere ripetute fino al loro successo. 

Dal momento che molti giocatori avevano scoper- 
to il trucco di fare ima copia dei file di salvataggio 
dei piloti, la LucasArts ha pensato bene di ufficializ- 
zare la cosa, e in TìE Figùter è possibile fare una co- 


pia di sicurezza dei nostro file direttamente dal 
menù delle opzioni. 

POLVERE DI STELLE 

Quali difetti può avere un gioco che, partendo da un 
predecessore quasi perfetto, è riuscito a superarlo li- 
mandone tutti i problemi? Probabilmente, l'unico 
difetto che ho trovato è die le missioni sono un po' 
troppo Facili. Ho quasi l'impressione che le critiche 
sulla difficoltà dì X-Wircg siano state così numerose 
da spingere i progettisti a fare l'errore opposto sem- 
plificando troppo la vita al giocatore. Ciò non signifi- 
ca che esse non siano impegnative (F ultima che ho 
giocato è durata quasi un'ora, e alla fine ero esau- 
sto], ma, semplicemente, alia fine o si vince o si ca- 
pisce chiaramente dove si è sbagliato (anche perché 
il comandante computerizzato non esita a sottoli- 
nearcelo). Le missioni di X-Wtjtg erano intese come 
"problemi tattici da risolvere", e questo aspetto, 
quando non veniva esasperato, era stimolante sul 
piano intellettuale oltre che su quello <r sm anetioso". 

Per il resto, in TI E Fighicr si sentono soprattutto 
delle mancanze. Manca, per esempio, la possibilità 
dì giocare uno contro l'altro via modem, magari col- 
legandolo a X-Wmg, In secondo luogo, non c'è 
quell'editor di missioni che era stato quasi promesso 


Cenere Simulazione 
Casa LucasArts 
Sviluppatore Interno 


* Incredibil- 
mente velate 
■e frenetico 

■ Grande det- 
taglio grafica 

■ Longeva, e 
con una trama 
coinvolgente. 
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• Alcune mis- 
sioni SOno 

troppo facili 

* peccato per 

la mancanza dì 

un" opzione di 
gioca via mo- 
delli 


Versione PC 


il gioco occupa 
16Mb su hard 
disk. Gira su 
qualsiasi 

: computer 386 

o superiore, e ri- 
chiede una scheda 
grafica VGA o MCGA, e 
4Mb dì RAM* Supporta 
tutte te schede sonore 
più diffuse, consentendo 
di insta tiare una scheda 
MIDI per la musica, insie- 
me a un’altra per il sono- 
ro digitalizzato* In questo 
modo potrete ascoltare 
le risposte digitalizzate 
degli altri piloti {c’è an- 
che un’opzione' che per- 
mette di fare apparire il 
testo in basso sullo 
schermo* Un'installazione 
personalizzata in base al 
processore garantisce 
una buona fluidità anche 
su macchine poco poten- 
te mentre sul mio 486 
DX2 a 50MHz il gioco è 
velocissimo anche al 
massimo livello di detta* 
gl io. 


! lettoi'i più fedeli noteranno come il 
voto iìji di qualche punto inferiore 
rispetto m X'Wift g, nonostante nella 
retimi Ione abbia urlilo che TtE fi- 
ghi w supera su tutti I fremii il suo 
predecessore. la ragione per quello 
giudiiia è che X-Wing, a suo tempo, 
apri nuovi Territori nel campo del di- 
vertimento, mentre TtE f igh ter ha 
I ondarli e nta lenente miglioralo una 
cosa già esistente- Non ce stato, 
quindi, quel l'impressiona ni e sello 
di giocatali ita die t a ratt eri zzò il pas- 
saggio da Popolati t a Popofeuc J, 
Fatta quest' unica osservazione, vi 
invitò a córrere nei negozi e a inve- 
stire il vostro denaro in una spesa 
sicura: finché la Lutai Arti conti- 
nuerò a produrre titoli come questo, 
continueremo ad attendere i suoi 
giochi con trepidai Ione, Del resto, 
non slamo ancora riusciti ad assalta- 
re gli AT-AT imperiali deità bai taglia 
lu Hòth„. 

CURVA INTERESSE PRÈVI SfO 


dalia LucasArts qualche mese fa. Chissà che in futu- 
ro un kit del genere non esca come espansione a sé 
stante. Detto questo, non c'è molto altro da aggiun- 
gere. TI E Fighter è un gioco da giocare, non da de- 
scrivere. È divertimento allo stato puro, e sale dì di- 
ritto nell'Olimpo dei giochi che hanno fatto grande 
questo hobby. Credo proprio die rimarrà per molto 
molto tempo su un hard disk vicino vicino... 

Vincenzo Be retta e Yuri Abietti 


Il film del là. battaglia può essere rivisto in sala proiezioni... Dau, cinema sullo schermo del PC! 


Ljn' opzione assente in X-lVingr. ritorni mento in volo di missili e siluri da parte di un'apposito nave 
alleata: farlo nel mezzo della battaglia, però, non sarà cosi facile... 
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imulatore dopo simulatore siamo ormai arrivati alle soglie 
labile. Cosa si nasconde ancora nel magico cilindro degli 
i? È rimasto ancora qualcosa da simulare? La risposta è si, 
rola dBullfrog! 



li parco si può popo- 
lare di simpatici per- 
sonaggi che indossa- 
no costumi rii gom- 
mapiuma con II com- 
pito di divertire e da- 
re indicazioni alla 
gente, ma non di- 
menticate gli utilissi- 
mi meccanici e i tut- 
tofare, 


L’estate è ormai (o dovremo dire finalmente) inizia- 
ta e nelle pesanti ore di afa estiva non c’è nulla di 
pili piacevole che giocare a qualcosa di fresco e di- 
vertente die ci ricordi un po’ le ferie che, passo do- 
po passo, stanno per arrivare (beati tutti coloro che 
già hanno raggiunto le amene località turistiche). 
Cosa c'è di meglio, infatti, che pianificare la costru- 
zione di un gigantesco parco giochi sulla scia di Di- 
sneyland o del nostrano - e anche più vicino - Garda- 
land? Se fino a pochi mesi fa lo giudicavate impossì- 
bile, ora dovrete ricredervi, perché il super atteso e 
più volte rinviato Tk&ne Park della Bullfrog è final- 
mente arrivato e si prean- 
nuncia davvero interessan- 
te. 

In Thtmt potrete 
costruire il parco dei diver- 
timenti dei vostri sogni 
riempiendolo di giostre e attrazioni irresistibili cer- 
cando allo stesso tempo di guadagnare dei soldi per 
poterlo ampliare e rendere sempre più affidabile e 
divertente. L’idea è dannatamente buona anche se 
le cose non sono in realtà cosi semplici come sem- 
brano (compra la giostra, installala e aspetta i profit- 
ti). La vita di un parco è infatti regolata dall'in- 
sieme di numerosi elementi che, se in equili- 
brio perfetto, permettono di soddisfare al me- 


Theme Park è un gioco 
eccellente , molto ben curato 
che continua la tradizione 
di successi della Bullfrog 


glio le esigenze dei visitatori (in modo da ottenere il 
parco migliore del mondo, che è poi Io scopo de! 
gioco) ma che possono., se mal combinati, significa- 
re l'abbandono della struttura da parte del pubblico 
col conseguente rischio di incorrere nella bancarotta 
(Game Over). 

PAPÀ, MI PORTI ALLE GIOSTRE? 

Indubbiamente le cose che colpiscono di più in un 
parco giochi sono le giostre e le varie bancarelle. Co- 
me in ogni parco che si rispetti è necessario fornire 
ai visitatori divertimento, sicurezza e varietà, tutti 
elementi che possono es- 
sere modificati in positivo 
o in negativo dalle decisio- 
ni del giocatore. Volete 
guadagnare di più? Potete 
caricare più persone su 
una giostra iti modo da raggiungere sempre la ca- 
pienza massima: aumenta il profitto certo, ma dimi- 
nuisce la sicurezza. Oppure potete far durare di me- 
no il giro ma il divertimento della gente sarà mino- 
re. La scelta sta a voi. 

Analogo discorso anche per i negozi: potete pre- 
parare delle patatine più salate in modo die ai visi- 
tatori venga molta sete - per vendere pili bevande - 
ma se la cosa arriva alle orecchie delle Associazioni 



Questa videata risulta motto utile per Seguire graficamente l'anda- 
mento di vari elementi (ricavi dei negozi, spese, stipendi del persona- 
le e via dicendo). 


1 



Una degli schernii più simpatici del gioco mostra la percentuale di persone 
febei. Indecise e scontente. In bassa si possano notare i pensieri dei frequen- 
tatori del parco che forniscono utili indìzi per soddisfare le loro esigerne- 








« 


dei Consumatori potrete ricevere ima pubblicità ne- 
gativa. E perché non aumentare la dose di caffeina 
presente nei caffè? Potrebbe tener più sveglia la 
gente - che si fermerebbe di più nel parco senza 
stancarsi ■ ma dopo un giro in qualche giostra da 
voltastomaco i consumatori potrebbero sentirsi ma- 
le, La libertà d J azione è davvero molto ampia e il 
giocatore può intervenire in numerose decisioni: so- 
lo con il raggiungimento di un buon equilibrio tra 
tutti questi fattori si costruisce un duraturo succes- 
so, che può contribuire a rendere il parco più cono- 
sciuto, più apprezzato e ad aumentarne il valore. 

E se, inizialmente, il parco è costituito solamente 
da un paio dì attrazioni e qualche negozio (in fondo 
Ì soldi non crescono sugli alberi) sarà necessario 
cercare di ampliarlo alla svelta aggiungendo nuove 
giostre e migliori servìzi - i visitatori si stancano pre- 
sto di un parco monotono. Per questo scopo esiste 
un reparto di ricerca per cui possono essere stanzia- 
ti dei fondi. Grazie al fervido lavoro di questi cervel- 
loni verranno inventate nuove giostre, rese molto 
più sicure quelle presenti e resi disponìbili nuovi 
servizi (dei bagni comodissimi da contrapporre al 
ces setto rustico iniziale, ad esempio). Inoltre per dar 
modo a tutti i visitatori di trovare velocemente quel- 
lo che cercano (specialmente se si tratta di un ba- 
gno) si possono piazzare dei cartelli segnaletici che 
permettono al pubblico di orientarsi nel vostro gi- 
gantesco (si spera) parco giochi. 


MA QUANTO MI COSTI? 

Naturalmente, le giostre e le strutture esistenti van- 
no mantenute in perfetto ordine il che porta a un ul- 
teriore esborso di denaro. Un parco infatti non può 
funzionare senza il personale adeguato. Oltre agli 
immancabili uomini vestiti da pupazzo (che danno 
informazioni, fanno pubblicità, aiutano e intratten- 
gono i visitatori), servono dei tuttofare (per pulire, 
raccogliere i rifiuti, tagliare ! f erba e occuparsi delle 
aiuole), dei meccanici (per riparare le giostre prima 
che esplodano) e delle guardie (per tenere lontani i 
malintenzionati e per pattugliare il territorio in cer- 
ca di infiltrati delle Associazioni dei Consumatori), 

È molto importante tenere sempre presente che 
anche il personale ha un costo e che, ogni tanto, si 
dovrà provvedere ad aumenti salariali. Parfc 

dà infatti la possibilità di contrattare con il sin- 
dacato i nuovi minimi e, nel caso non si rag- 
giungesse un accordo, 1 lavoratori potrebbero 








CAMBIO DI ROTTA ALLA BULLFROC? 

La Butifrog ha sempre prodotto giochi di indubbia qualità che hanno avuto un ottimo 
successo sul mercato. Si tratta di giochi strategici in cui la simulazione ha un aspet- 
to marginale o riveste comunque un ruolo secondario. Basta pensare a Popufous f 
Powermonger, Poputous tt e al più recente Syndìcate (che non è un simulatore di 
sciopero) e confrontarli con Theme Park (totalmente non violento) per vedere che 
qualcosa sta cambiando alla Bullfrog. Qui le parti si sono invertite, Theme Park è 
una simulazione con elementi strategici piuttosto che un gioco di strategia con rag- 
giunta di alcuni elementi di simulazione. Cosa bolle in pentola? Un piccolo diversivo 
(che non resterà probabilmente Isolato visto che Theme Park è il primo gioco dì una 
nuova serie, la Designer Serìes) oppure un deciso cambio di rotta? Niente più batta- 
glie, combattimenti e violenza? Come si dice, chi vìvrà vedrà... 
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Per aiutare i futuri gestori di novelle 
Disneyland abbiamo creato il K Para 
che potrà darvi un'idea di tutte f 
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La Giostra con le Tazze 
è Indicata per i bambini 
piu piccoli pd è nnchp 
un modo per ammaliare 
il tempo in attesa 
che altre alt rari fin* 
t più interessami . 
_ li liberino. A 


La monorotaia è una 
delle attrazioni di cui ò 
possibile disegnare 
il ptf< orso ma. 
ai contrario dèlie 
montagne russe, può 
essere costruita 
solamente ad alterca 
k. ffSHL A 


f La Casa Sull'Albero èun ’ 
passatempo poco costoso da 
installare, ma può garantire 
solo profitti limitati a causa 
della scarsa capienza 
(solo due- persone 
L contemporaneamente) À 
\ e della poca ^ 
appetibilità. jÉHB 


Il Cast rito Elastico 
rvonò a lina che 
un gigantesco tappeto 
clastico con cui ( 
più piccoli possono 
cimentarsi in piroette 
e capriole a mrrc'ario. 


La Giostra degli AcreopUni 
è una delle più tranquille 
che si possano troverò 
in un parrò e non viene 
mai presa in considera rione 
L da chi è m cerca di forti j 
k emozioni, A 
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entrare in sciopero picchettando addirittura gii in- 
gressi del parco! 

Economicamente parlando. le sofferenze non fini- 
scono qui: ogni negozio ha delle scorte tu magazzi- 
no che. grazie all'azione masticatoria di centinaia di 
cavallet... pardon, di visitatori, diminuiscono sem- 
pre piu. Bisogna quindi ordinare - se possibile con 
un certo anticipo - ai fornitori i prodotti mancanti 
cercando di trovare un buon accordo sui prezzi. 


DESIDERA UN CUORE COMPLESSO, SIGNORE? 

Per gestire tutti questi elementi Theme Park è dotato 
di un cuore molto complesso che controlla fin nei 
minimi particolari tutti gli aspetti della simulazione. 
Ma, come se non bastasse, nel gioco esiste la possi- 
bilità di vendere e comperare azioni il che significa 
che è stato inserito anche l'aspetto borsistico 'finan- 
ziario derivante dalla gestione di un parco di diverti- 
menti. Se gli affari vanno bene le azioni del vostro 
parco tommceranno a salire e, se decidete di au- 
mentare il vostro capitale, potrete immetterne una 
certa quantità sul mercato. Con la vendita cederete 
una certa quota del parco (attenti a mantenerne 
sempre il controllo) ma potrete investire il ricavato 
per effettuare delle migliorie o per pagare i debiti. 

Se lo desiderate, potrete acquistare delle azioni di 
parchi avversari sperando che salgano per poi riven- 
derle a prezzo maggiorato (cosa non si farebbe per 
guadagnare..,). 

Thtm ftarfe si può comunque giocare con tre livel- 
li di difficoltà e, nel caso la gestione finanziaria ri- 
sultasse troppo complessa, 
si possono scegliere i pri- 
mi due livelli, 

lì primo livello di diffi- 
coltà - per bambini e prin- 
cipianti - permette di dare 
lìbero sfogo alla fantasia 
dedicandosi totalmente al- 
la costruzione del parco 
senza occuparsi d altro. Non esìste il settore ricer- 
che e la maggior parte delle attrazioni è già disponi- 
bile. Inutile dire che ci si perde gran parte del diver- 
timento e della soddisfazione. Il secondo livello, in- 
vece* introduce il settore ricerche e le trattative, 
mentre nel terzo si dovranno anche fare i conti con 
le scorte di magazzino e il mercato finanziario. 


Un gioco davvero per tutti i gusti, sia che vogliate 
utilizzarlo come un semplice editor per creare il 
parco dei vostri sogni sia che vogliate gettarvi a ca- 
pofitto in una complessa ed originale simulazione. 

MA INSOMMÀ COMT? 

Htmtz Pori' denota un'ottima cura dei particolari a 
partire dalla splendida introduzione (davvero ben 
riuscita) che presenta 
un'animazione sorpren- 
dentemente fluida. Lo 
schermo di gioco è piace- 
vole e coloratissimo * in 
fondo siamo in un parco 
giochi! e le icone [che si 
trovano in basso) sono fa- 
cilmente interpretabili ed 
accessìbili. Qualche nota 
di demerito quando ci si sposta con il mouse da una 
parte all'altra del parco in quanto il movimento non 
è sufficientemente preciso e non si riesce mai a fer- 
marsi nel punto desiderato ma. si orna a questo in- 
conveniente selezionando la mappa dall alto e spo- 
standosi direttamente nel luogo interessato senza 
dover percorrere numerosi schermi. La grafica è 


Theme Park denota 
un 'ottima cura dei 
particolari a partire dalla 
splendida introduzione 
(davvero ben riuscita) che 
presenta un \ animazione 
sorprendentemente fluida. 


I simulatori cominciano ad essere davvero tanti. Anche se escludiamo I simulatori che 
mettono il giocatore alla guida di un qualsiasi mezzo (aereo, auto, elicottero, carro arma- 
to eccetera) ne restano ancora molti. Di questi simulatori “alternativi** (solitamente molto 
originali) alcuni hanno ottenuto un discreto successo altri sono stati quasi subito condan- 
nati alfoblio, Ecco quale potrebbe 
essere l'ipotetica classifica basata 

sui giudizi di K e sul gradimento del e * ^ _ 

gioco da parte del pubblico dopo 
l'arrivo di Theme Park. 


1- SIMCITY 2000 

2 - THEME PARK 

3 - A-TRAIN 

3 - SIMCITY (L'ORIGINALE) 

4 - SiM LIFE 

5 * SiM EARTH 

6 * SIM ANT 

7 - SIM FARM 
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Ir» questa vhfeJTl* ¥**igono fHuti ì pr«m de Eie mero o t 
fuali. te min i lapprésentano le controparti c quando Si toccano... 
...l'accordo * raggiunto! Atttnxionc a non sbilanciarsi troppa pero o do- 
vrete pagare cifre altissime die vi condurranno sull'orlo (fella bancarotta. 


SIMULANDIA OVVERO IL PUNTO 
SU CHI SCENDE E CHI SALE 



No, non * notte- t diventato tutto Ini io a causa di un violatilo 
temporale. In Theme Park sono compresi anche ì fenomeni me- 
reoro log rei quindi aspettatevi di vedere anche la neve. 



Il tìtolo che viene subito In mente è che però surclas- 

sa agevolmente Theme Park in quanto a qualità grafica e comples- 
sità, Theme Park ha però i suol punti di forza nell'estrema origina- 
lità dell’idea e nella grande giocabilltà. SimCity 2000 finisce con II 
sembrare troppo serio e complesso e» di conseguenza, meno diver- 
tente da giocare. E in un certo senso è proprio così, an- 
che se il distacco tra I due prodotti c è e sì vede. Consi- 
gliamo SimCity 2000 a chi* dopo aver giocato a Theme 
Park t voglia qualcosa di più impegnativo e TTreroe Park a 
chi, dopo aver provato SimCity 2000 T voglia passare un 
piacevole perìodo di svago. 
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molto curata ed ha un aspetto “estivo rj (è infatti mol- 
to luminosa e solare) anche se. a volte, lo schermo sì 
oscura a causa dì improvvisi temporali o nevicate. È 
possibile utilizzare la Super VGA in alta risoluzione 
j guadagnando in visione d'insieme del parco (risulta 
infatti visibile un’area di gioco maggiore) ma per- 
dendo certamente in atmosfera e dettaglio (sembra 
un controsenso, ma le buffe espressioni e i gesti dei 
visitatori sono talmente piccoli da non essere più 
ben decifrabili). La grafica in aita risoluzione è infat- 
ti certamente più pulita e curata ma in un gioco di 
questo tipo finisce con l'essere la scelta peggiore. 
Ikmt Pari: si esprìme al meglio nella risoluzione 
inferiore (complice anche una grafica fumettosa che 
si perde in parte in SuperVGA). 

Sono anche molto belli e completi i numerosi 
schermi informativi che possono essere richiamati 
durante il gioco e che danno un'idea precisa dell’an- 
damento di ogni elemento del parco (estratto conto, 
grafici). 

Anche il sonoro è stato studiato con estrema cura. 


SULLE ORME 
DI DISNEYLAND 

Costruire il parco giochi migliore del 
mondo non è affare da poco. Ci provano 
da anni e i tentativi più recenti, pur av- 
valendosi di nuove tecnologie e mate- 
rial] piu sofisticati, sembrano impossibi- 
litati a surclassare I loro parenti piu 
vecchi; e dire che li più famoso fra po- 
co compirà quarantanni. 

1 più grandi comunque si contano sulle 
dita di una mano e per chi non se li ri- 
cordasse sono: 

DISNEYLAND costruita nel 1955 in Ca- 
lifornia negli Stati Uniti. 

WALT DISNEY WORLD costruita nel 
1971 in Rorida negli Stati Uniti. 

TOKIO DISNEY costruita nel 1983 a 
Tokio in Giappone. 

EURO DISNEY costruita nel 1992 a 30 
Km da Parigi in Francia. 

In Italia non possiamo certo vantare 
parchi di questa grandezza ma certo va- 
le la pena ricordare almeno Gardaland 
che sorge nelle vicinanze dei Lago di 
Garda. 



Ogni attrazione è dotata di colonna sonora persona- 
lizzata e, se si sta guastando, la musica diventa sem- 
pre più stonata. Molto belli anche gli effetti sonori 
molto vari e azzeccati (registra tori di cassa, bambini 
che piangono e anche il rumore di persone che vo- 
mitano dopo essere scese dalle giostre più spavento- 
se,.,), l'insieme ricrea alla perfezione l'atmosfera e i 
suoni di un vero parco di divertimenti. 

In definitiva Theme Park è un gioco eccellente, 
molto ben curato che continua la tradizione di suc- 
cessi della Bullfrog. È un simulatore davvero origi- 
nale (ma conre gli è venuto in mente un parco gio- 
chi:) e rispetto a SùnCity 2000 risulta certamente 
più divertente. Non che sia migliore, questo no, ma 
è meno “serio 1 ' e 'pignolo - ' del gioiellino della 
Maxis. Una sorta di cuginetto più scanzonato e alle- 
gro (ma che all occorrenza può diventare anche di 
una certa complessità) che proprio per questo è de- 
stinato a un pubblico più ampio ed eterogeneo. 

Senza contare, poi. che in fase di installazione so- 
no disponibili numerosi linguaggi tra cui (sì, avete 
indovinato) anche l'italiano, tra l'altro tradotto in 
maniera più che soddisfacente. 

Nell'universo dei simulatori, già molto affollato, 
c'è sempre posto per un’Idea divertente e, soprattut- 
to, originale. Perciò se quest'estate avevate pianifica- 
to una gita a Gardaland o a Mirabilandia e, per qual- 
che motivo, non siete riusciti ad andare non fatevi 
sfuggire Thcrne Park: qui il parco giochi ve lo potete 
addirittura costruire voi. Volete mettere il diverti- 
mento? 


Marco Andreoli 
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Hun 


Il magaieino i? più vuoto delle tasche di un recens-o-re! Per fortuna è 
stato inoltrato un ordine che risulta (lentamente) in arrivo. 



Ogni attrazione e ogni negozio è dotato di parametri (stranissimi] 
modificabili a piacimento (quantità di zucchero nel gelato, caffeina 
nel caffè e stranezze del genere). 
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Cenare 

Osa Electronic Arte 
Sviluppatore Bullfrog 
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/> Tfteme Park oc- 

Ù cupa la bel ' 


lezza di 16 
Mb (s 


w 

contare i sal- 
vataggi) e gira 
su 386 e 486 (caldamen- 
te consigliato) con 4 Mb 
di RAM, La grafica è in 
VGA ma è possìbile gio- 
carlo anche in alta rìso la- 
zi one T sfruttando cosi le 
potenzialità della SuperV- 
GA: la grafica però risulta 
più piccola e mono adat- 
ta al tipo di gioco. Sono 
supportato tutte le sche- 
de audio più diffuse ed è 
indispensabile il mouse. 




Prevista fra 
poco dovreb- 
be avere 
delle se- 
quenze in- 
troduttive 
più lunghe e of- 
frire la possibilità dì cor- 
rere sui propri Roller Coa- 
ste r, recensiremo questa 
versione non appena si 
renderà disponibile 


Probabilmente 
si rivelerà un 
po f lenta, ma 
per il resto 
non ci do- 

vrebbero 

essere 

problemi per il 32 bit di 
casa Commodore. 


- Grafica pia- 
cevole e colo- 
rata. 

* Estrema-mén- 
te divertente 
da giocare, 

- Sonoro die 
si adatta mol- 
to bene di 
gioco. 


■ Controllo 
dello scorri- 
mento (qui 
do Si passa 
una parte 

all'altra del 

parco] non 
molto predso- 
* Gestione del- 
le icone mi- 
gliorabile. 
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Un prodotto davvero ben realiz- 
zato che si rivolge a un pubblico 
molto vasto- Grazio ai tre livelli 
di gioco è possibile giocarlo in 
tre modi totalmente diverti . Co- 
me un semplice gioco di costru- 
zioni En cui creare 11 parco dei 
propri sogni wnw dover affron- 
tare nessun tipo di problema, co- 
me una simulazione di media 
difficolta in cui poter intervenire 
in numerosi modi diverti o come 
una complessa simulazione in 
grado di coprire tutti gli aspetti 
delta gestione di un parco gio- 
chi- La grafica piacevole e colo* 
rata, unita ad alcuni elementi 
strategici lo rende alquanto lon- 
gevo: dovrà passare molta tem- 
po prima di poter costruire 11 
parco migliore del mando e una 
volta riusciti nell'intento <1 si 
può sempre cimentare con un 
ambiente ostile (l'Antartide! I 
l'Africa?) 
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Versione PC 
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THE PACIFIC AIR 





Con il polente èttn or a disposizione 6 possibile comporre qualunque 
genere di task force con celebri navi da guerra come la ramato. 


Ambe te sembri un ragazzina* l'ammiraglio r* 
marnato ha fatto dannare non poco gli americani! 


gli appassionati di simulatori di volo riconoscono a 
Pacific il titolo di miglior simulatore dell’epoca storica presa 
. Questa supremazia dura ormai da due anni, e due 
tanti nel mondo dell’informatica. Che le cose siano destinate a 


Lo vera forza del 
programma sta 
nell'opzione di guerra 
tra portaerei , dove si 
potranno impersonare 
i panni del celebre 
Yamamoto oppure 
dell'americano Fletcher 


La Guerra del Pacìfico ha sempre rappresen- 
tato un periodo storico tra i più cruenti, con 
il quale venne ufficialmente consacrata Tini- 
portanza che {'aviazione navale avrebbe rive- 
stito in qualsiasi com- 
battimento negli anni a 
venire. Con le innume- 
revoli ìsolette sparse 
per T Oceano Pacifico* 
come potevano sperare 
gli Americani di avere 
la meglio sui Giappone- 
si, se non con delle basi 
aeree "mobili * che, non 
avendo una posizione fìssa* proprio per que- 
sto rappresentavano un perìcolo ancora più 
minaccioso per il nemico? 


Ora, a due anni esatti dall'uscita del bellis- 
simo Ace s OfThe Pacific della Dynamix. la 
Microprose risponde con un programma de- 
dicato all'anno successivo agli avvenimenti 
di Pearl Harbour, sotto* 
titolato, appunto, M La 
Guerra Del Pacifico”. 

Si tratta di un prodotto 
davvero completo, con 
il quale è possibile tanto 
un approccio in stile 
arcade volando le mis- 
sioni singole, quanto 
una carriera comple- 
ta come pilota di caccia, di bombardiere* 
oppure di aerosilurante. 

Ma la vera forza del programma sta 
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nell’opzione di guerra tra portaerei, dove sì 
potranno impersonare i panni del celebre 
Yamamoto oppure dell'americano Fletcher- 
die, per una strana coincidenza, oltre che il 
nome de! vero comandante della portaerei 
"Yorktowu’\ è anche quello dello sviluppato- 
re di HJ42 The Pacific Air War. si vede che era 
proprio destino*** 

Molto interessanti anche tutte le diverse 
possibilità strategiche dì questa opzione, che 
consente di impostare i pattugliamenti e le 
rotte delle unità navali e aeree per un com- 
pleto controllo di tutte le forze in campo a 
nostra disposizione. 

Per chi, invece* ha la pazienza (non ce ne 
vuole tantissima, a dire il vero) per realizzare 
i propri scenari di battaglia, è stata inclusa 
un 'apprezzata opzione di editing di missioni 
personalizzate* con la quale si potranno di- 
sporre come meglio si crede le unità aerona- 
vali c r soprattutto* sarà possibile intervenire 
come pilota nei singoli combattimenti dai 
quali dipenderà Tesilo dello scontro tra le 
forze americane e giapponesi* 



Luci ru\Q rie* Strine 


Sopra, un pieno p*r il wbj 
In io yuppie montare e una 

controllati** Alle bombe do- 
vi 1 ebbero bastare I 
In fondo m tinittr*' ecco <0* j 
potrebbe succedere ai plinti 
nemici che non li guardano 
«II* »p*ll«!ll 
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- Grafica mol- 
to buona 

■ Notevole va- 
rietà di aerei 

* Simulazione 
accurata 

* Editor di 
mistioni 

« Possibilità 
di gioco Stra- 
tegico 

■ Documenta- 
zione breve 
ma esauriente 


* Visuali 
dall'esterno 

ins ufficienti 

* Sonoro mi- 
gl Curabile 

* Funi ione re- 
play poco im- 
mediata 


Genere Simulatore di Volo 
Casa Microprose 
Sviluppatore Ed Fletcher 


1942 The Paci - 


d®. 


w. 


fic Air War 
necessita di 
un 386 a 33 


: MHz con 4 Ma- 

ga di RAM, DOS 
5.0 e almeno 14 Megaby- 
te liberi sul disco rigido. 
La documentazione (in in- 
glese) consiste di un ma- 
nuale dedicato al gioco a 
di uno denominato “ Ma- 
nuale di Volo", con utili 
indicazioni per i “videopi- 
loti", per un totale di ol- 
tre ISO pagine. Grafica- 
mente parlando, i 256 co- 
lorì vengono utilizzati 
davvero molto bene, con 
in più un discreto testure 
mapping con Gouraud 
shading a rappresentare 
il terreno. Il sonoro com- 
prende tutte le schede 
più conosciute: AdLib, 
Roland, Sound Blaster o 
Pro Audio Spectnim, ol- 
tre al tristissimo altopar- 
lante interno. Da notare 
come, per il presente ti- 
tolo, la Microprose consi- 
gli almeno un 486, anche 
se sul 386 più veloci, in 
assenza di grafica Gou- 
raud, la velocità è comun- 
que accettabile. 


Data la ben precisa collocazione storica della simulazione rappre- 
sentata in 1942 The Pacific Air War , i titoli degni di nota sono due 
capolavori della Dynamix: e, soprattutto. Aces Of 

The Pacific , oltre all'ottimo Overtord della Virgin), dedicato allo 
sbarco in Normandia, Se si tiene conto che è uscito nel 1992, Aces 
of The Pacific mantiene un invidiabile smalto, visto che tanto la Vir- 
gin quanto la Microprose ci hanno messo quasi due anni 
a detronizzarlo e, fondamentalmente, ricalcando un'azio- 
ne di gioco non certo inventata dalia Dynamix ma già 
ampiamente implementata in Aces, Tornando al presen- 
te, in vece, gli appassionati dei genere possono scegliere 
Overtord (che vanta la migliore grafica degli ultimi anni) 
piuttosto che questo 1942 The Pacific Air War , a secon- 
da che si cerchi, rispettivamente, il decollo Immediato oppure ulte- 
riori caratteristiche strategiche dove bisogna pensare un po' di 
più e una maggiore accuratezza storica. 


In Pacific Air WJr gli aerei si differenziano. oltre che nei modelli di 
volo, peri cocfcpit che sono stati ricreati alla perfezione. 


Ordinatamente strutturato in una serie di 
menu sequenziali suddivisi per argomento, 
1942 The Pacific Air War in definitiva rappre- 
senta il risultato di un anno e mezzo di lavo- 
ro dello staff Microprose e ha tutte le carte in 
regola per trasformarsi in un divertimento 
altrettanto duraturo, visto che, come Red Ba- 
ron insegna, i titoli storici validi sono alquan- 
to duri a "morire*. 

Alessandro Diano 


Sopra, su alcuni caccia 
bombardieri e aerosilu- 
ranti è anche passibile 
sparare- con la mitra- 
gli atri ce di coda. 

A sinistrar ecco tutto il 
carica che ci serve per 
mandare all'Inferno Va- 
marnata e i sudi amici: 
un siluro Mark t un ae- 
rosilurante dal nome 
che È tutto un program- 
ma, il Devastatori 


AVIAZIONE NAVALE; L'EVOLUZIONE DELLA SPECIE 

Dal dicembre 1941, (Pearl Harbour,..) fino ai termine della Guerra Mondiale, le forze 
giapponesi combatterono contro quelle americane nel dedalo di isole e atolli dei pa- 
cifico, teatro di epiche battaglie come Midway 0 Cerai Sea (il Mare del Coralli). 

In 1942 The Pacific Air War viene simulato proprio questo terribile periodo, dove in 
mezzo a tali isolotti le portaerei si guadagnarono quel ruolo strategico così impor- 
tante che viene riconosciuto ancor oggi a questi “aeroporti galleggianti”. 

Tutta la simulazione, Infatti, è basata sull'aviazione navale giapponese e americana 
e sulle relative task force di portaerei scortate da incrociatori e corazzate di vario 
tipo. Giocando con questo titolo, è comunque curioso constatare come in neanche 
due generazioni si sia passati dalla portaerei Hosho da 7470 tonnellate di stazza 
con 15 aeroplani a bordo (anno 1922) alle 94mlla e passa tonnellate con più di 85 
aerei della classe Nhnltz (anno 1965 e seguenti). 

Probabilmente, quando nei 1938 furono varate le 25500 tonnellate della "York- 
town” con i suoi 81 velivoli, nessuno avrebbe mai immaginato che neanche trent 'an- 
ni dopo si sarebbe arrivati ad avere un equipaggio di oltre 6200 persone (pratica- 
mente un Intero paese) su una nave lunga 333 metri in grado di far decollare un ae- 
reo ogni venti secondi,.. 


K VOTO 


J942 The Pacific Air War è {(avve- 
ra un gioiellino t, data la quan- 
tità dei velivoli presemi, pensa 
passa tenervi impegnati piutto- 
sto a lunga, se si considera an- 
che la possibilità di volare tanta 
per ì Giapponesi che per gli 
Americani. L'editar di missioni 
consente poi di sbizzarrirsi a 
creare dei confronti anche im- 
passibili. ai quali sì può prende- 
re parte anche in prima persona. 
Meravigliosa l'opzione di con- 
fronto tra gruppi di portaerei, 
che trasforma questa prodotta 
in un sofisticatissimo wargame 
con elementi strategico-tattici 
da far impazzire tanto ('amico 
Vincenzo S eretta quanto un "ve- 
ro'' ammiraglio, e sempre con la 
possibilità di prendere parte at- 
tiva ai sìngoli scontri aere*, infi- 
ne, la possibilità di volare come 
pilota da càccia, come bombar- 
diere o come aerosilurante con 
aerei completamente diversi 
(cruscotti e viste esterne com- 
prese) contribuisce a mantenere 
alta la longevità di una delle si- 
mulazioni storicamente più accu- 
rate degli ultimi tempi. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


Versione PC 
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opo innumerevoli annunci che hanno fatto perdere il 
sonno a tutti gK appassionati, seguiti da altrettante smentite che li hanno 
gettati nella disperazione, arriva finalmente il seguito del capolavoro 
Sixty. Seguirà le sfortunate orme di Patriot ? 


Ondato 


Cinque anni fa, nei 1989, usci quasi in sordina Har- 
poon, il gioco die si sarebbe presto rivelato come il 
wargame di maggior successo di tutti i tempi. Ispira- 
to airoTnonimo gioco da tavolo creato da Lany Bond, 
Harpoon ricostruiva su scala tattico/operazionale la 
moderna guerra aeronavale, ponendo il giocatore nei 
panni di un comandante di teatro e proponendo sce- 
nari di ampio respiro senza per questo trascurare la 
cura per il dettaglio. 

Il successo di Harpoon diede rapidamente vita a 
una ricca serie di espansioni, consistenti soprattutto 
in scenari e teatri di battaglia aggiuntivi. È testimone 
di questo successo il fatto che Harpoon vanta in asso- 
luto la palma di gioco più longevo a tutt’oggi ancora 
giocato (con la sola eccezione di Tetris), 

È quindi facile comprendere perché, quando un 
anno e mezzo fa si diffuse la notizia che la Three- 
Sixty' stava lavorando al seguito del gioco, il cuore de- 
gli appassionati entrò in fibrillazione, 

Harpoon 2 riprende l’ ambientazione e la scala tatti- 
ca del primo gioco. Il livello di dettaglio è singolo ae- 
reo/singola unità navale, mentre l imita di misura 
base utilizzata per gli spostamenti è mezzo metro. Il 
gioco si svolge in tempo reale, ma è disponibile 
un'opzione di compressione del tempo, grazie alla 
quale è possibile superare rapidamente i momenti 
morti della battaglia. 


Una volta fatto partire (con un po' di emozione) il 
programma, ci si imbatte nell' introduzione. Spre- 
cheremo due parole per dire che l'introduzione di 
Harpocm 2 è costituita da trenta secondi di puro ge- 
nio, senza decorrere a svariate mega di immagini in 
ray-tracìng, La prima schermata mostra già alcuni 
importanti differenze rispetto alla prima edizione. Il 
menù di selezione degli scenari propone infatti una 
directory Tuto ria! e una directory Global Conflicts, 

La prima opzione non era presente in Harpoou, e 
una rapida scorsa ai tito- 


F 
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Una nuova interfaccia 

U prima cosa che colpisce durante l'installazione è 
la risoluzione grafica del programma. Harpoon 2 ri- 
chiede una scheda S-VGÀ, ed è in grado di sfruttarla 
dalla risoluzione base di 640 x 480 fino a un 
incredibile 1280 s 1024 (passando per gli inter- 
medi “800 x 600" e *1024 X768"). 


li proposti mostra una 
serie di brevi "lezioni" 
che permettono di fami- 
liarizzarsi progressiva- 
mente con i vari ele- 
menti del gioco. Un ana- 
logo esame degli scenari 
veri e propri rivela inol- 
tre che essi sono am- 
bientati in regioni geo- 
grafiche molto diverse, e 
coinvolgono le marine 
di un po' tutto il mondo 
(mentre il set base della 
prima edizione del gioco 
permetteva dì giocare 
solo nel Mare del Nord). 

L’interfaccia utente 
del gioco è a finestre, e 
ricorda da vicino Micro- 
soft Windows. In effetti, 
la Three- Sixty d tiene a 
sottolineare che questo 
non è Harpoon per Win- 
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L’editar di missioni permette di stabilire lo scopa e l'Area di efficacia 
di una missini!*, e di assegnargli o togliergli unità in qualsiasi mO’ 
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a sinistra: Ogni finestra puri) «- 
«« ingranditi fino ad occupar# 
Tutto lo schermo. Qui w odiamo 
un* chiara rappresentai rgn# del- 
la situazione tattica della batta' 
glia 

al centro: il database contiene 
informazioni su tutte le unii* 
presenti nel gioco. É anche pos- 
sibile richiamare Su Me) schérmo 
una fotografie in B/rj del metto 
areo o navale in questione. 

a destra: La situazione tattica 
all 'inizio delta battaglia per OH* 
nawa. I circuii colorati rappré 
sentano TE raggio di armi e sen- 
sori. mentre le linee mostrano I 
collegamenti radio tra i vari 
gruppi di unita. 
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LUPI DI MARE 


Per meglio illustrare ai neofiti lo svolgimento di una partita ad Harpoon abbiamo pensato a 
on'edizrone "minimalista" delle nostre famose pagine centrali. Faremo riferimento allo scena- 
rio introduttivo Dawn Palmi, Nelle prime ore della terza guerra mondiale una formazione di na- 
vi da guerra russe sta scendendo a sud al largo della costa della Norvegia, e un pugno di pic- 
cole unità viene mandata a contrastarla,,. 

Questo scenarietto, molto semplice e privo di colpi di scena, ha lo scopo di insegnare al gio- 
catore gii elementi fondamentali del gioco * ma non illudetevi! In futuro avrete a che fare con 
aerei, navi e sottomarini contemporaneamente, e il nemico non sarà così compiacente. 


All'Inizio della bat- 
taglia abbiamo al 
nostro comando 
una formazione di 
unità leggere arma- 
te di missili (grup- 
po a sud) e una fregata ( unità singola a 
est). Il comando ci ha informato della pre* 
senza nella zona di pescherecci equipaggia- 
ti di radar, che potranno aiutarci a scoprire 
la posizione della formazione nemica. 




Selezionando 11 
gruppo nemico 
possiamo chiedere 
al database Infor- 
mazioni sulle unità 
che lo compongo- 
no, SI tratta di motovedette missilistiche 
Nanuchka III, veloci ma prive di elicotteri. 
Considerando che devono fare uso sui sen- 
sori di bordo, proprio come noi, e che non 
hanno alleati nella zona, è probabile che 
non ci abbiano ancora individuato,.. 


Con l'aiuto dell' edi- 
tor dì formazione 
distacchiamo due 
unità dal gruppo 
principale e le man- 
diamo su rotte di- 
vergenti, In questo modo, se il nemico uti- 
lizzerà li radar sarà più facile individuarne la 
posizione facendo un rilevamento Incrociato 
delle sue emissioni. I nostri amici pesche- 
recci pero ci precedono, e segnalano la pre- 
senza di un gruppo navale russo a nord. 


Convergendo rapi- 
damente sulla zo- 
na. lanciamo un 
massiccio attacco 
missilistico. Se il 
nemico avesse 
avuto i radar accesi, avrebbe individuato 
subito sia noi che le nostre armi, ed avreb- 
be potuto reagire di conseguenza. L'errore 
è stato di non eliminare subito ì pescherec- 
ci che segnalavano la sua posizione. 






L'avvistamento vi- 
suale dei missili 
causa un immedia- 
to contrattacco. 
Noi ora però abbia- 
mo i radar accesi 
e, avendolo avvistato in tempo, possiamo 
cercare di intercettarlo con i missili anti- 
missile e ì cannoni da difesa ravvicinata. 
Ne! frattempo, il primo dei nostri Penguin si 
schianta contro la fiancata di una motove- 
detta avversaria.,. 



dows, ma “Windows per Harpoon". Ogni finestra 
contiene uno degli elementi del gioco (mappa princi- 
pale. mappa tattica, status dell'unità selezionata, 
area messaggi, formazione tattica ecc...) e può essere 
dimensionata a piacimento, ingrandita fino a occu- 
pare tutto lo schermo, ridotta a icona e mossa sulla 
“scrivania’ 1 creata dai programma. 

Accademia navale 

I sette scenari del tutorial sono ottimi per impadro- 
nirsi delle meccaniche di gioco ma, se non si è mai 
giocato ad Harpoon è probabile che la complessità 
della moderna guerra aeronavale inizialmente incuta 
qualche timore al neofita. Per questa ragione, gli sce- 
nari sono presentati in ordine crescente di comples- 
sità, e introducono gradualmente i vari aspetti del 
gioco. Prima di iniziare il gioco vero e proprio, il 
programma chiede di selezionare il livello di diffi- 


coltà. Ci sono tre livelli, più l'opzione "custom”. Al li 
vello più facile tutte le uniti sono sempre sotto ìi no- 
stro comando, lo "sta IT computerizzato si occupa dì 
molte delle funzioni secondarie di gestione della flot- 
ta e i contatti radar e sonar vengono sempre identifì 
catì correttamente, AI livello più difficile viene imple- 
mentata l'opzione 'realismo totale" che complica ter 
abilmente le cose anche ai giocatori esperti di Har 
poon. Questa opzione considera fattori come la cale 
na di comando (tutti gli ordini partono dalla nave 
ammiraglia, e se fattori imponderabili impediscono 
le comunicazioni, parte della nostra flotta potrebbe 
all'improvviso non essere più raggiunta dai nostri 
messaggi) e la necessità di identificare la natura dei 
bersagli individuati, Harpoon 2 introduce nel campo 
di battaglia elementi estranei come navi e aerei 
(civili e militari) appartenenti a paesi neutrali* e 
non è mai possibile essere certi fin dal primo 
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Un di una "scrivania" di gioco in alt* ri sol un uno {1024 x 

l&H] La possibilità di aprire molte finestre tenta sovrapporle rende il 
gioco più semplice da gestire. 


Inviare ordini alle proprie 
unità è estremamente 
semplice: basta cliccare 
sua* unità o sul gruppo 
desiderati e quindi 
selezionare Vienna che 
raffigura V ordine che 
vogliamo impartire 


Rifornimento in 
navigazione 


Traccia la rotta 


Impiego dei sensori 


Il gioco 


di un* parti’ 
ripoiitionai* a 


momento se il grosso aereo che si sta avvicinando 
sia un bombardiere nemico o un innocente 747 della 
TWA, 

Avanti tutta! 

L'azione principale dei gioco sì svolge su una serie 
di mappe che rappresentano in modo stilizzato il 
tratto dì mare in cui avviene lo scontro. Le coste non 
sono più tracciate con grafica M biocchettosa 1f come 
nel primo Horpoora, ma in grafica vettoriale, consen- 
tendo un margine di erro- 
re di soli mille metri. Uria 
serie di simboli stilizzati 
indica la posizione delle 
nostre unita, mentre cer- 
chi e linee rappresentano 
gli altri elementi del gioco. 

È possibile scegliere se 
mostrare 0 meno ognuno 
di questi elementi sulla 
mappa, in modo da evitare un eccessivo e inutile 
affollamento dello schermo. In Harpoon 2 è possìbile 
aprire un numero indefinito di finestre di zoom, e 
lui opzione permette di "programmarle" affinché se- 
guano costantemente i progressi di un particolare 
gruppo di unità. La moderna guerra aeronavale, co* 
me gli scacchi, sì basa su una serie di principi molto 
semplici. Essenzialmente, ogni unità è una piattafor* 
ma sulla quale sono imbarcate armi e sensori (radar 
e sonar]. Ogni sensore può essere utilizzato in due 


modi: attivo o passivo. In modo attivo esso emana 
energìa (onde elettromagnetiche o sonore) nel tenta- 
tivo di individuare unità nemiche. In modo passivo 
esso rimane silenzioso e "ascoi la* l'emissione dì 
eventuali onde da parte del nemico. L'elemento chia- 
ve per capire quali sono i problemi di un moderno 
comandante è die i sensori attiri sono estremamen- 
te piu precisi di quelli passivi, ma possono essere ri- 
levati a una distanza maggiore del loro raggio dì effi- 
cacia, annunciando quindi la presenza di chi ne fa 
uso a nemici che rimangono invisibili. D'altro canto, 
i sensori passivi spesso danno informazioni generi- 
che o poco precise (in genere, solo la direzione dalla 
quale proviene un segnale dì emissione}. Ciò che 
rende complesso il tutto è come questi elementi in- 
teragiscono tra loro, in presenza di decine dì unità 
diverse sul campo di battaglia. Non a caso settanta- 
cinque pagine del manuale sono occupate dalla Gui- 
da alla Moderna Guerra Aeronavale scrìtta apposita- 
mente per il gioco da un esperto! 

Aye, aye, sir! 

Inviare ordini alle proprie unità è estremamente 
semplice: basta chetare sull'unità o sul gruppo desi- 
derati e quindi selezionare l'icona che raffigura Lor- 
dine che vogliamo impartire, in modo simile a quan- 
to avviene in molte avven- 
ture grafico /testuali. 

Per semplificare la vita 
agli stressati comandanti. 
Harpoon 2 offre l'opportu- 
nità di assegnare delle 
unità a una missione. Un 
editor apposito permette al 
giocatore di decìdere il no- 
me e il tipo di missione 
(pattugliamento antiaereo, attacco, ricognizione...), 
l'area entro la quale essa si svolgerà e le unità che vi 
parteciperanno. Tali unità sono poste sotto il con- 
trollo del computer, e agiscono indipendentemente, 
a meno di nostri ordini diretti. 

L'intelligenza artificiale è stata notevolmente mi- 
gliorata. La Three-Sìxty ha rivelato di avere impiega- 
to una forma di 1A definita "fuzzy intelligence*, fi- 
nora sconosciuta nel settore delle simulazioni, e la 
cui caratteristica è quella di simulare Timprevedibi- 


Delimita una finestra 
di zoom 


Attacca 


LA BARRA Di HARPOON 2 

Editor di formazione 


Delimita 
aree di 
interdizione 
aeronavale 


Quota e velocità 


Segui sempre Punita 
evidenziata 

Preferenze 


Operazioni aeree 


Zoom out 


Zoom In 



A nostro giudizio, l'originale Harpoon ha ancora molto da dire, 
soprattutto ora che verrà venduto a prezzo budget. H gioco è 
sempre ottimo, e io consigliamo a chi non ha una macchina 
abbastanza potente per fare girare Harpoon 2 nel modo mi- 
gliore. Per il futuro, la Àvalon Hill ha annunciato un'edizione 
per computer del suo famoso gioco da tavolo Stfi 
Fleet, il quale però presenterà una tradizionale 
struttura a turni ed esagoni. Infine, FX4 Fleet De 
fender della IVJicroProse conduce li giocatore “all'in- 
terno” deila battaglia, e in certi momenti ricorda 
una partita al gioco della Three-Sixty giocata dal 
computer contro sé stesso in ambiente tridimensionale. 
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Sopra: Il programma e rompi na- 
to dj un Aiuto in linea Fa cui ti 
neutra è richiamabile in Ogni 
momento, 


Sopra a ministra: Due Tabelle illu- 
strative dei numerosi simboli 
utilizzati dal gioco. Nonostante 
l'apparente complessità, sono 
intuitivi e funziona li. 

A lato: La mappa generale ripor- 
ta tutte le informaiioni più im- 
portanti, come lo stato e la 
profondità del marr, le condizio- 
ni meteorologiche 
i meridiani e i paralleli A 

destra vediamo l‘ editor di for- 
mazione tattica. 


lìti delle strategie che un 
comandante può appli- 
care sul campo di batta- 
glia. 1 risultati si vedono, 
e il nemico è diventalo 
un osso ancora più duro 

da rodere. Gli attacchi, prevalentemente missilistici, 
sono brevi e letali. Se le unità di una nazione riesco- 
no a sorprendere quelle del l'avversario* difficilmente 
il nemico potrà fare qualcosa per sopravvivere. Le ar- 
mi imbarcate sulle attuali unità aeronavali sono cosi 
potenti che, in teoria, una piccola pattuglia di moto- 
vedette annate di mìssili potrebbe eliminare un 
gruppo di portaerei se riuscisse ad avvicinarsi e ad 
attaccare senza essere individuata, beco perché indi- 
viduare il nemico rimanendo nascosti è il principio 
sommo che governa ogni moderno scontro sul ma- 
re. È interessante notare come, rispetto al primo gio- 
co, la scala sia leggermente più tattica, Harpoou 2 in- 
troduce molti nuovi elementi, che vanno da una si- 
mulazione realistica delle condizioni meteorologi- 
che alla necessità di valutare con maggiore cura i 
contatti rilevati durante la battaglia. Per questa ragio- 
ne, gli scontri navali 
proposti sono più piccoli 
e contenuti. Alcune de- 
gli scenari di Harpoon 
coinvolgevano interi tea* 
tri di battaglia e decine e 
decine di unità* mentre 
in Harpoon 2 gli scenari 
più complessi raramen- 
te superano le 10*15 
unità per parte (aerei od 
elicotteri imbarcati 
esclusi), 

Sbagliando si impara 

La rappresentazione gra- 
fica del campo di batta- 


■ Coinvolgere 
t* * rkco Hi 
tensione 

* Semplice nel- 
le meccaniche 
ma longevo 
nei temi Stra- 
tegici proposti 

* Ricchissimo 
database illu- 
strato 

■ Ottima intel- 
ligenza artifi- 
ciale 


* Terminati I 
quìndici scena- 
ri occorrerà at- 
tendere urta 
nuova espan- 
sione 

■ Il nome di 
Larry Band 
(creatore de E 
gioca da tavo- 
lo} non viene 
citato nei tito- 
li di testa... 


OO 


glia è chiara e funzionale (ogni unità ha accanto un 
blocchetto di cifre e caratteri che ne indicano quota, 
rotta e velocità), e altrettanto funzionale è l'Interfac- 
cia utente. Il gioco presenta un ricchissimo database 
con la descrizione di tutte le unità presentate nel gio- 
co complete di disegni, fotografie, e descrizione di 
armi e sensori. In Harpooìh sonar e radar erano mo- 
dellati su base statistica, mentre in Harpoon 2 è stato 
fatto uno sforzo per simulare più accuratamente il 
loro funzionamento. La stessa cosa è avvenuta per 
l'impiego- delle armi, e un’opzione permette dì fare 
apparire sullo schermo tutti i calcoli effettuati dal 
computer ogni volta che deve stabilire J'dìkacia di 
un attacco. La lista dei difetti è felicemente breve, 
ma alcuni sono davvero 
incomprensibìlì se sì con- 
sidera ìa cura con cui il 
programma è stato realiz- 
zato e testato. Innanzitut- 
to, l'interfaccia a finestre è 
lenta, e c'è da chiedersi se 
non sarebbe stato meglio 
sfruttare le caratteristiche 
delle schede accelerai rici 
per Windows, invece che 
usare dei semplici driver 
VESA, Un difetto davvero fastidioso è che il compu- 
ter, quando segnala 3 a presenza di un radar avversa- 
rio e ne identifica il modello, non presenta la lista 
delle unità che lo imbarcano. Un altro difetto, ineri- 
ta bile, è che il programma è più lento del vecchio 
Harpoon, e un 486 a 25MHz rappresenta il minimo 
indispensabile se non si vogliono giocare battaglie dì 
dieci ore o più in “tempo reale". 


Harpoon 2 uc- 
^ cupa 19Mb 
su hard di- 

U sk* Richiede 
una scheda S- 
VGA* un preces- 
sore 3965 X o superiore e 
almeno 4Mb di RAM (an- 
che se con 8Mb il gioco è 
sensibilmente più velo- 
ce). Supporta le schede 
sonore Soundblaster 
Standard, Pro e 16, e 
compatibili* ma* curiosa- 
mente, nessun altro tipo 
di scheda, ir programma 
di instai {azione (davvero 
ottimo) autoconfigurs il 
gioco in base all'bardwa* 
re della macchina sulla 
quale viene installato. 


Infine, c H è un problema del quale i programmato- 
ri della Three-Sixty sono incolpevoli, ma che ho sem 
filo molto la prima volta che ho caricato il gioco. Il 
vero fan dì Harpoon, dopo cinque anni di successi, 
aveva a sua disposizione tutti i teatri di battaglia più 
importanti, un database con tutte le navi del mondo 
e uno Scenario Editor con 
il quale sbizzarrirsi. Ora, 
con Harpoon 2 f tutto rico- 
mincia da capo. Il gioco 
presenta quindici scenari 
non modificabili, e termi- 
nati questi occorrerà aspet- 
tare la prima espansione. 
Sono già annunciati un 
nuovo Scenario Editor e il 
primo Battleset addiziona- 
le (Oceano Pacifico), ma ci 
vorrà ancora diverso tempo prima che si raggiunga 
la ricchezza di materiale a disposizione del primo 
Harpoon. Detto questo, Harpoon i sì installa salda- 
mente sul trono finora detenuto dal suo predecesso- 
re: è tutto ciò che era Harpoon. e molto dì piu. Chis- 
sà torse la Three-Sixty imparerà la lezione con 
Pairiol 2... 

Vincenzo Beretta 


Il vero fan di Harpoon aveva 
a sua disposizione tutti i 
teatri di battaglia più 
importanti, un database con 
tutte le navi del mondo e uno 
Scenario Editor con il quale 
sbizzarrirsi. Ora, con 
Harpoon 2, tutto ricomincia 
da capo . . . 
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IMPOSSIBLE 




estroyhim, my robots!”... Questa frase ha fatto sognare più 
di una generazione di videogiocatori e ora torna a infestare i nostri 
peggiori incubi: ci aspetta una nuova ed esaltante Missione Impossibile 
su Amiga! Ma reggerà il confronto con il mito del primo capitolo? 



Certi giochi passano alla storia 
e segnano delle epoche, 
creano dei ricordi, dei 
punti di riferimento.,, 
/mpossìbft; Missiort è si- 
curamente uno di 
questi titoli e senza al- 
cun dubbio molti di 
^ voi, facendo un attimo 
mente locale, potranno 
ricordare la prima volta 
che ci hanno giocato, il luogo 
in cui erano, le persone con cui usci- 
vano, la musica che ascoltavano... 

Per molti il Commo- 
dore 64 è stato il pri- 
mo computer e Impos- 
sìbili Missiort uno dei 
primi giochi in assolu- 
to: questa "formazione 
video] udica” ha in evi - 
ta b 1 1 men te influe n za to 
i gusti dì costoro in 
fatto dì giochi e sono 
sicuro che non sia stata per nessuno un'in- 
fluenza di poco conto. 

Dopo tutti questi anni, la Microprose ci 
propone una versione * riveduta e corretta" , 
più moderna e graficamente più piacevole di 
quel fantastico gioco. Una versione ricca di 
opzioni c di innovazioni rispetto a quella ori- 
ginale, un titolo che farà sognare tutti i pos- 
sessori di Amiga che si ricordano quel perio- 
do per il semplice motivo che all'interno del 
gioco è contenuta anche la versione origina- 
le, tale e quale a com’era, senza una virgola 
in meno o in più. 

Per quanto riguarda, invece, Impossible 
Mission 2025. purtroppo ci sono alcune note 
dolenti che riescono infelicemente a rovinare 
delle buone idee e un'atmosfera di gioco in- 
I riga n te e coinvolgente. 

Cominciamo proprio dalle "migliorie’' che* 
teoricamente, sarebbero state apportate al 
gioco originale: la grafica è effettivamente 
più bella e moderna, ma Punico livello di 
parallasse fìsso rende i movimenti tra 
una piattaforma all'altra, talvolta, assolu- 


Per quanto riguarda 
Impossible Mission 2025, 
purtroppo ci sono alcune 
note dolenti che riescono 
infelicemente a rovinare 
delle buone idee e 
un ’ atmosfera di gioco 
intrigante e coinvolgente 


tamente ridicoli (sembra di essere fermi). 
Inoltre, l 1 animazione dei personaggi non è 
così buona come ci sì potrebbe aspettare (e 
in certi casi è quasi peggiore di quella del 
protagonista dell’/mpossibir Mission origina- 
le), Il sonoro, altro punto di forza di una ver- 
sione Amiga odierna, pur essendo ben rea- 
lizzato, è troppo monotono e dopo un po' di 
tempo risulta persino piatto. 

1 tre personaggi che potrete scegliere 
(Ram, un androide argentato alla Tiooo di 
Terminator, Tasha, una biondona mozzafia- 
to che tra l'altro è la meglio animata, e Felix, 
praticamente Toriginale eroe di Impossible 
Mission con la sua divì- 
sa alla Han Solo) han- 
no differenze del tutto 
trascurabili fra loro e 
ai fini di gioco sono 
praticamente inter- 
cambiabili... Perché 
metterne tre, allora? 
Infine, la giocabilità e 
il sistema di controllo, 
non perfetti e curati nei dettagli, costringono 
il giocatore a misurare ogni passo al milli- 
metro e a dotarsi di un joystick il più preciso 
possibile, pena una fine prematura del per- 
sonaggio. Molte opzioni, poi, (come selezio- 
nare gli oggetti o azionare un bonus partico- 
lare) sono gestibili esclusivamente da tastie- 



lil tjucvf immagine potete vedere l'androide argentalo RAM mentre 
compie un bahro «opra uno dei robot di guardia nel primo livello. 






MISSIONE IMPOSSIBILE 


li gioco originale, uscito per Commodore 64 differisce in 
molti punti da questo sequef. Naturalmente, le differen- 
ze più grandi $1 possono notare nella grafica e nel sono- 
ro: il background e gli sprtte sono stati migliorati note- 
volmente e mostrano uno stile decisamente più “moder- 
no” e meno ingenuo. Un’altra grande differenza consiste 
nella grandezza degli schermi di gioco: ogni livello, nella 
versione originale, era una schermata singola, mentre in questa versione 1 livelli so- 
no vastissimi e per poter accedere a quelli successivi è prima necessario risolvere 
un rompicapo, un concetto dì gioco più slmile a quello di un normale platform. Nel 
complesso, però, nonostante le innovazioni e 1 cambiamenti, è doveroso riconoscere 
che 1 programmatori e i game designer sono riusciti a mantenere l’atmosfera e il 
“gusto” del titolo originale senza limitazioni di creatività e di Inventiva. 





PROVE SU SCHERMO 






I mitico primo capitelo di Impossible Missìon, convertito alla pCrfc- 
rione dal l'originale su Commodore 54 ad Amiga: persino i suoni e i 
caratteri sono gli stessi! Un vero capolavoro senza tempo thè appai' 
sioneri tutti I giocatori. 


ra e, se troviamo la cosa abbastan- 
za naturale in un simulatore di 
volo o in un gioco di guerra, si 
tratta sicuramente dì una solu- 
zione poco pratica quando sì ha 
a che fare con il ritmo veloce e 
frenetico di un gioco di piat- 
taforme o d'azione: è facile 
confondersi o rallentare spesso, fi- 
nendo per essere facile preda dei ro- 
bot di guardia nei vari livelli* 

In definitiva, mi sento di consigliarne l’ac- 
quisto per poter giocare nuovamente (o per 
la prima volta, nel caso non abbiate avuto la 
fortuna di possedere questo titolo per Com- 
modore 64) alla versione originale e per pro- 
vare (se siete proprio degli amanti sfegatati 
del titolo o del gioco in questione) la versione 
2025; ma non aspettatevi un titolo storico co- 
me è stato, a suo tempo, Impossible Mission. 
Tanto per usare una frase fatta, si potrebbe 
dire che "no n li fanno più, i videogiochi di 
una volta! 71 


Yuri Abietti 


m 


Uno dei giochi che proba- 
bilmente piu si avvicina- 
no a questa nuova versio- 
ne di Impossible Mlssion 
è Gog: dei Bitmap Brothers, un titolo piuttosto datato ma sempre vali- 
dissimo che riesce a coniugare alla perfezione gli elementi di rompica- 
po e di avventura con quelli di azione e di piattaforme in 
un’ambientazione fantasy/ciassica* Decisamente un titolo 
consigliato a tutti gli amanti di questo mix e a tutti coloro 
che hanno apprezzato Impossible Missìon 2025. Altro titolo 
(sempre ambientato in un mondo fantasy) che potrebbe pia- 
cervi se siete interessati a questo genere è Elf, un gioco ric- 
co di sezioni segrete, avventure da completare, bonus e 
trovate interessanti. 


Genere Piattaforme/ Rompicapo 
Casa Microprose 
Sviluppatore Interno 


5ó ptù* potete ammirare 1 Tasha mentre ulta da una delltì plattafor- 
me semoventi, L'animazione di questo personaggio è fa più curata. 


■ Grafito e so- 
noro miglior? ti 

* Buona g io™ 
^abilità e lon- 
gevità 

* Lo spirito è 
lo stesso della 
versione ori- 
ginale 


* Il sistema di 
controllo, mol- 
to sensibile, ri- 
chiede un 
buon joystick 

* Adatto senta 
dubbio al gio- 
catori dotati di 
più pazienza 

* Background 
statici e musi- 
ca un po' mo- 
notona 
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Ammettiamolo, da un titolo del 
genere ei sarebbe stato d'aspet- 
tarsi un vero capolavoro che 
avrebbe disonorato il suo pre- 
decessore; un gioco destinato, 
con la sua longevità e con la sua 
erigi nahtà. a restare nel drive 
esterno dell'Amiga per anni. . 
invece li tratte di un ptafform. 
rompicapo con qualche buona 
idea e alcuni problemi relativi 
alla grafica t ai sistema di, con- 
trollo. Mi chiedo come la Micro- 
prose abbia potuto non rendersi 
conto delle lacune di gioca bil ita 
di un titano di questa importan- 
za O forse se ne e resa conto 
ed C proprio per questo che ha 
deci so di inserire II primo gioco. 
Ma. a parte le malignità, vi con- 
sigila veramente di riprovare a I 
provare ìmpoisibft Mission . 0 rj, 
g ina Le per rendervi conto di 
quanto sia universale e fuori dal 
tempo, lo senso buono. 
"Another visitar! StAy a Mhlte... 
Stay forever!.,.' 

CURVA INTiBESSi PREVISTO 


Versione Amiga 


Impossible Mi> 
sion 202S ri- 
siede so due 
dischetti in- 
sta Hai) Ili 
su hard 
disk* La 

versione per 1200/4000, 
tuttavia, per girare da di- 
sco fisso necessita di al- 
meno due Mega di RAM 
liberi. Questo significa 
che, a meno che non ab- 
biate un 1200 espanso 
(!!!}, dovrete ugualmente 
giocarlo da dischetto, da- 
to che il sistema operati- 
vo occupa un certo quan* 
tif stivo di memoria. Nei 
complesso, il gioco è rea- 
lizzato discretamente, 
anche se non è certo 
strepitoso; ì fondali 
avrebbero potuto essere, 
ad esempio, più colorati 
e mono monotoni, cosi 
come gli effetti sonori e 
le musiche di sottofondo 
che mancano assoluta- 
mente di varieté e che al- 
ia lunga stancano- 










***** 
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manti degli sparatutto, precipitatevi a comprare un Ai 200 
e una copia di Banshee, il nuovo shoot’em up della Core Design. 
Commodore in crisi? Forse, ma Fino a quando usciranno giochi come 
questo, non c'è amministrazione controllata che tenga! 


Ebbene si P miei cari amici, ci troviamo di fronte a 
un signor gioco che farà parlare di sé per molto 
tempo. Se avete giocato a Project X almeno uria vol- 
ta, pensate a quanto vi siete divertiti e a quanto vi 
ha lasciato a bocca aperta, raddoppiate il tutto e ot- 
terrete così il fattore K di Bruiste, Pensate stia osa- 
gerando? Aspettate e vedrete! 

Il giocatore veste i panni di Sven Svardensvart, 
un eroico inventore-pilota, con tanto di mascella 
quadrata alla Ridgc di Beautiful che conduce una 
vita tranquilla all'insegna dell'ozio in un 1999 di- 
verso da quello che potremmo aspettarci; la televi- 
sione è ancora in bianco e nero, non ci sono forni 
a microonde e il giovedì sera Italia Uno non tra- 
smette le nuove puntate di Beverly Hills. Lo svilup- 
po tecnologico si è infatti fermato alla Prima Guer- 
ra Mondiale e la popola- 
zione vive in pace e ar- 
monia. 

Tutto procedeva bene 
fino al giorno in cui un 
certo megalomane di no- 
me Blardax Maldrear, imperatore della civiltà alie- 
na Styx, decise che era cosa buona e giusta invade- 
re la Terra. Truppe di essermi verdi si riversarono 
nelle principali città del nostro pianeta e iniziaro- 
no l'assedio. Il nostra Sven, capita la gravità della 
situazione, progettò e costruì in fretta e furia 
una meravigliosa macchina volante e la equi- 
paggiò con le armi più letali che riuscì a trova- 


L’ottima grafica ricorda per 
certi versi quella dei Bitmap 
Brothers e sfrutta veramente 
a fondo V Al 200 


re: a questo punto gli alieni avrebbero avuto pane 
per i loro denti. Banshee vi mette appunto alla gui- 
da dell 'eccezionale mezzo volante creato da Sven 
Svardensvart, con il quale dovrete liberare il piane- 
ta dalla minaccia aliena. Beh, forse non proprio 
tutto il pianeta, perché altrimenti il gioco risiede- 
rebbe su qualche centinaio di dischi anziché sui 
tre inclusi nella confezione. 1 livelli sono quattro: 
la prima missione consiste nel sorvolare l’Oceano 
Atlantico e ripulire il cielo (oltre che il mare) dai 
soldati Styx. Una volta raggiunta la terra ferma do- 
vrete eseguire un raicl aereo nella città presa di mi- 
ra dagli omuncoli verdi, per poi raggiungere il Co- 
mando Centrale Styx. Giunti alla base, dovrete poi 
eliminare tutte le difese e liberare finalmente il 
pianeta dalla minaccia aliena. Ogni livello è dise- 
gnato in maniera a dir po- 
co stupenda: cimiteri, 
porti navali, chiese, ponti 
e fabbriche sono stati rea- 
lizzati con una cura ma- 
niacale per i particolari; 
nella città vedrete donne die dnedono aiuto fug- 
gendo al riparo, i soldati nemici colpiti dalle vostre 
armi vengono spappolati come in Cannon Fodder, 
altri prendono fuoco e corrono via gridando come 
nel bellissimo Syndìcakt altri ancora si tramutano 
in un mucdiietto di ossa. L'ottima grafica ricorda 
per certi versi quella dei Bitmap Brothers e sfrutta 
veramente a fondo I A1200, con deflagrazioni a vo- 
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tft allo* uno dn^gti enormi nemici che appaiono di tanto in tanto e che 
richiedono una dose massiccia di colpi per essere abbattuti, Affron- 
tarli venta power -up crebbe da paaiir 


Qui sopra, questa favoloso effetto nebbia accoglie il vostro arrivo 
sulla terrdferma, vederlo scorrere in parallasse lascia a bocca aperta. 
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Non è diffìcile trovare 
dei validi sparatutto 
che ben si affrancano a Banshee, ma ricordate che nessuno lo può 
sostituire, lo partirei con Sv/w, che ne condivìde la possibilità di 
giocare in due contemporaneamente, l'elevato numero di power-up 
e lo scrolling verticale, per non dire che è II gioco che 
preferisco. Project X è il secondo gioco che vi consiglio: 
power-up a più non posso e grafica coloratissima fanno 
di questo gioco un classico, un capolavoro firmato Team 
17 che rappresenta il precedente K-parametro. Non va di- 
menticato Inoltre T-Racer. dell'italiana Dynabyte. che 
trovate su questo stesso numero. 


Quando iQTVDliittt II cimitero, 
scoppiar! un Violento temporale * 
comincar à a piovere * dirotto, <T»n- 
tri detta* di scheletri armali fino ai 
denti valleranno fuori dalle tombe F 


La grafica di fienshee é egrau fin nel minimi dettagli basta guardare 
la chiesa e Ir ah italiani di questo foto per rendersene conto. Inoltre, 
non c 1 ! Cambra di un rallentamento neppure nel momenti in cui lo 
schermo pullula di nemici e proiettili che sfrecciano ovunque. 


tonti e neppure t’ombra di un rallentamento, nem- 
meno quando lo schermo è pieno di mezzi nemici, 
esplosioni, sparì multipli ed effetto parallasse. 

È possibile controllare il velivolo con un joystick 
normale, con uno a due pulsanti e con il mouse. 
Personalmente preferisco quest' ultima soluzione, 
perché l'aereo schizza da una parte all altra delio 
schermo rispondendo prontamente ai comandi, 
ma tutte le soluzioni sono più che buone: Banshee 
rimane ottimamente giocabile in ogni caso. Utiliz- 
zando un joystick a due pulsanti, è possìbile utiliz- 
zare il secondo per usare Tarma speciale, il loop, 
ovvero il giro della morte, che vi rende invulnerabi- 
li per alcuni secondi e che infligge dei seri danni ai 
nemici, specialmente a quelli più grossi. Negli altri 
casi, invece, è possibile eseguire la stessa operazio- 
ne premendo la barra spaziatrice e lo zero sul ta- 
stierino numerico, un po 1 meno comodo ma sem- 
pre utile. 

All’inizio del gioco, il vostro mezzo sarà equipag- 
giato con una semplice mitragliatrice, ma rac- 
cogliendo i bonus che lasciano alcuni ne- 
mici è possìbile incrementare la poten- 
za di fuoco, così come la direzione dello 
sparo, oppure montare missili a ricerca, 
bombe e diavolerie del genere. È inoltre possi- 
bile aumentare la manovrabilità del mezzo e il li- 
vello di energia: per scegliere quale power-up pren- 
dere è sufficiente sparare contro ìt bonus che, nella 
maggior parte dei casi, cambierà. Se si gioca in 
due è inoltre possibile scegliere, nella schermata 
delle opzioni, se condividere \ power-up o meno: 
nel primo caso, il primo dei due giocatori che si av- 
venta sul bonus lo prenderà, mentre nel secondo il 
computer regalerà sempre due bonus di diverso 
colore: ogni giocatore può prendere solamente il 
proprio e quindi il gioco risulta più facile. Ovvia- 







mente nel primo caso il divertimento è al top, per- 
ché andrete avanti per bitta la partita a rubarvi 
power-up e a insultarvi a vicenda, anche se va detto 
che ogni tanto, specialmente se dotati di armi su- 
per-potenti. la scena risulta notevolmente confusa, 
ma basta farci Tabitudine. 

Impossibile non notare le chicche grafiche di cui 
è Sandro? è ricchissimo: in prossimità del porto vo- 
lerete nella nebbia che scorre in parallasse con un 
bellissimo effetto, in mare aperto comincerà a pio- 
vere e volando sul cimitero della città (in cui, tra 
l'altro, dovrete uccidere gli zombie che escono dal- 
le tombe) verrete accolti da un temporale in piena 
regola con tanto dì fulmini. 

È un K- gioco, si può giocare in due, è il nuovo K* 
parametro, è sicuramente il miglior sparatutto per 
Amiga ed è assolutamente irresistibile: impossìbi- 
le mollarlo prima di averlo terminato e sicuramen- 
te tornerete a giocarci anche dopo aver visto tutti e 
quattro ì livelli. Bisogna togliersi il cappello davanti 
alla Core, die ha creato un vero capolavoro che dif- 
ficilmente lascerà il podio di migliore shoot em up 
per Amiga, 


Paoto Veni 


od e a dir poco fenome- 
nale. 1 cari coment i Iniziali 
sono praticamente inesi- 
stenti e quelli tra i quat- 
tro livelli veloci quanto 
basta. Inoltre, il compu- 
ter riutilizza Ì dati presen- 
ti nella memoria senza ri- 
caricare il livelle appena 
visitato in caso di morte 
Potrei spen- 


indubbiamente un numero unol 
5* eììstc una fluitili*, le vendite 
dfirAtJDB dovrebbero subire 
un' improvvisa impennala Innega- 
bile Il falcino * I» giocabilila di 
gufilo tifato Che ha catalilialo 
fattemi one del l'intera redazione: 
sappiate eh* s* K oste Iti ritardo 
non è colpa di Ff Grand Pria no 

tantomeno di Srnjtfife 5occ*r, ma 
di flansheo. I numerosi power-up. 
oltre che la fantastica grafica dei 
Hvetll, variano il gioca, rinnovan- 
do l' Interasse e spingendo II gio- 
catore ad andare avanti- Diverto^ 
tissimo giocalo In due e altrettan- 
to bella da soli, mi riesce difficile 
trovare qualcosa eh* non va lo 
questo gioco. Forse, s* vogliamo 
proprio cercare il pelo nell'uovo, l 
quattro Uniti potrebbero essere 
una sfida non troppo impegnativa 
per I più esperti, ma nonostante 
questo rimane un gran bel gioco. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


Versione Amiga 1200 
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una semplice volpe essere più 
ìherlock Holmes, più combattiva 
d^Bvatar, più saggia di Obi Wan Kenobi e più veloce 






Spesso capita di attendere con trepidazione 
un gioco pubblicizzato per mesi e rimane- 
re poi profondamente delusi da un 
prodotto decisamente mediocre, 
\ Con Ifiherìt thè Earth è successo 
\ esattamente l'opposto: infatti la 
scatola, il manuale e anche i 
primi minuti di gioco davano 
l J impressione di un'avventura per 
ragazzini, soprattutto per l'alone 
"fiabesco 11 che permea l'introduzione e le 
istruzioni. Successivamente, invece, quest'im- 
pressione è stata ampiamente smentita! in 
Inherit l'he Earth esplorerete un 'ambien tazio- 
ne davvero originale: la vecchia Terra è stata 
misteriosamente abbandonata dall'umanità 
che, prima di lasciare il nostro verde pianeti- 
no, ha realizzato il sogno dì Esopo, modifican- 
do geneticamente la maggior parte dei mam- 
miferi permettendo loro dì parlare, scrivere, 
provare sentimenti "umani" come l'odio o 
l'amore, manipolare 
oggetti con vere e pro- 
prie mani grazie a pol- 
lici opponibili e dotan- 
doli di una "persona- 
lità” razziale. Scoprirete, ad esempio, che i 
cinghiali sono scorbutici, le volpi sono partico- 
larmente furbe e scaltre, mentre i procioni so- 
no dei veri staka no visti! 

La società "animalesca però, è inspiegabil- 
mente ferma a una specie di nuovo medioevo, 
in cui le diverse razze hanno sviluppato una 
forte tendenza a divìdersi in "tribù" rigida- 
mente separate tra loro: i Topi hanno co- 
struito un'immensa libreria sotterranea 
preclusa a molti estranei, le Alci hanno co- 


Gii enigmi di Inherit thè 
Earth sono piacevolmente 
diversi tra loro 


Ionizzato le verdi foreste, mentre i Gatti han- 
no preferito rifugiarsi in sperduti e indipen- 
denti villaggi nelle Terre Selvagge. Gli Anima- 
li, oltretutto, hanno quasi completamente di- 
menticato i loro "padri” umani, che vengono 
comunemente considerati più un mito che 
una parte importante della loro storia: infatti, 
tutti gli uomini sembrano essere spariti in 
fretta e furia proprio prima di donare alle loro 
creature l'ultimo dei Doni promessi, quello 
della Felicità, 

In questo fantascientìfico e fiabesco sfondo 
controllerete un'astuta volpe che viene ingiu- 
stamente accusata de! furto di uno dei pochi 
cimeli dell' Umanità ancora esistenti: una po- 
tente sfera che ha il dono dì controllare il tem- 
po meteorologico. Dovrete quindi improvvi- 
sarvi novelli Sherlock Holmes e girovagare 
per questo incredibile mondo per scoprirne, 
passo dopo passo, tutti i segreti. 

Il programma utilizza tre punti di vista di- 
versi: quando dovrete 
spostarvi da un villag- 
gio all'altro vedrete una 
mappa dall'alto (ricorda 
molto quella del vetusto 
Ring of Medusa), mentre entrando in una loca* 
zìone appare una precisa visuale in 3D isome- 
trico che scorre fluidamente in tempo reale; 
se poi entrate in una tenda o un'abitazione, 
passerete a una visuale bidimensionale simile 
a quella delle classiche avventure “madc in 
Luca s Aris". 

Purtroppo, la mappa dalfalto vi permette di 
raggiungere solo le locazioni previste daD 'av- 
ventura, quindi non potrete esplorare le mae- 
stose foreste delle Terre Conosciute né conce- 


dervi una gitarella sulle spiagge delle Terre 
del Nord; la visuale isometrica, invece, vi per- 
mette di girare liberamente in lungo e in largo 
per una locazione, entrando in tutte le case (o 
le tende) e parlando con tutte le "persone" che 
incontrate. Certo, gli interni delle abitazioni 
sono molti sìmili tra loro, e spesso troverete 
dei personaggi dì "sfondo” che non vi dicono 
niente di particolare, salvo un paio di battute o 
dì informazioni generali... ma la schermata 
"alla LucasÀrts” vi permette dì interagire a 
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Nei tana del I ftvvr mura Troverete le tracce lasciate dalla preceden- 
te Civiltà umani 


fondo con ^avventura: potrete prendere o uti- 
lizzare oggetti, scambiare quattro chiacchiere 
con i personaggi più importanti e assistere a 
qualche scenetta animata. 

Gli enigmi di Infierii thè Earfh sono piacevol- 
mente diversi tra loro. In punti diversi del l'av- 
ventura, per esempio, dovrete fuggire da un 
j labirinto isometrico seguiti da una famelica 
Incerto! ona t oppure esplorare i tenebrosi corri- 
doi di un castello alla Dwrtgeorr Master, entrare 
in punta di piedi in una stanza Reale per 
sgraffignare una chiave, prendere il calco di 
un'impronta © scoprire come aprire una porta 
arrugginita. Inoltre è praticamente im possibi- 
le morire: nel caso del labirinto isometrico di 
cui abbiamo appena parlato, se venite rag- 
giunti dalla Lucertolo!! a non arriverà la temu- 


Beh, parlando di avventure dinamiche, non possiamo non citare 
la valanga di titoli della LucasArts, dai “seri” Indiana Jones and 
thè Last Crusade e Indiana Jones and thè Fate of Atlantis ai più 
divertenti Monkey Island I & Il t senza dimenticare if folle Day of 
thè Tèntack o l'irresistibile Sam & Max Hit thè Read in cui, tra 
raltro f impersonerete un cane e l'inseparabile pard co- 
niglio. Se preferite invece delle interfacce di controllo 
più complete, date un’occhiata al pazzesco Compa- 
nions of Xanth o al fantascientifica Gateway ispirato 
ai romanzi di Frederick Pohl, Infine, se disponete di un 
lettore CD ROM non potete perdervi il multimediale 
Return to Zork della Acti Vision, che vanta sia 
un'interfaccia di controllo a dir poco rivoluzionaria che una 
grafica e un sonoro mozzafiato. 


Sopra. per riserve re l'avventura 
dovrete Ingranarvi II Re delle 
Alci. 

Sinistra. Il vostro avversario To- 
po nei puzzle si rivelerà un otti- 
mo alleato. 

5 opro j sinistra, lo visual# in 
isometrica a 30 vi permetti? di 
esplorare le locazioni in lungo e 
in largo. 


Uscendo da una locazione apparirà la mappa dall'atto che vi consen- 
tirà di raggiungere altre destinazioni, 

ta scritta "Game Over", ma finirete semplice- 
mente in acqua e dovrete ricominciare da ca- 
po, La vostra Volpe sarà accompagnata da due 
guardie d'eccezione {d'altra parte il protagoni- 
sta è accusato di furto...), una maestosa Àlee e 
un testardo Cinghiale, che hanno il compito di 
aiutarvi e allo stesso tempo di controllare il vo- 
stro operato: come è prevedibile, i due anima- 
li, che passano 0 tempo a punzecchiarsi piace- 
volmente a vicenda (ricordando molto Spocke 
McCoy di Star Trek), finiranno per diventare 
vostri inseparabili compagni. 

Purtroppo anche un gioco originale come 
inherii The Eurth ha qualche difetto: infatti, se 
siete degli avventurieri abbastanza esperti, riu- 
scirete a finirlo in poco più dì una settimana, 
anche perché Lavventura è divisa in tre “stadi" 
rigidamente separati tra loro, e quindi spesso 
basta provare un oggetto su tutti quelli dispo- 
nibili per riuscire a sbloccarsi da una situazio- 
ne spinosa. In ogni caso è un'avventura diver- 
tente. originale e simpatica, consigliata in par- 
ticolare ai neofiti del genere. 

Paoio Paglìanti 


P*r recupcr.ir* l'Ort» dovrete farvi aiutare dai vostri due compagni: 
per tempio, solo II Cinghiale può prendere il cristallo verde 


Inherìt 
The Earth 
che prevedo 
un sonoro mi- 
gliorato e, ovvia- 
mente, tutti i diàloghi dì- 
gitali zzati. 
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3 Mb di 
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ti, è consigliarle Instai* 
tarlo almeno su 386, an- 
che se in teorìa è suffi- 
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è chi ha sempre sognato di avere una barca. Viaggiare 
lìberi senza l’assillo della vita di città, senza doversi preoccupare 
dell’affitto, delle tasse e delle commercialiste imbranate. Certo, nella vita 
reale, ottenere tutto ciò è molto difficile, ma nel mondo dei videogiochi 


nulla è impossibile... 

Ho fatto un sogno. Ero su una barca a vela, io e 
la mia dolce metà, soli in compagnia dei flutti. 
11 vento, docile, soffiava sulle vele e il sole acca- 
rezzava la nostra pelle. I gabbiani volavano alti 
dandoci l'ultimo saluto che la terra ferma voleva 
tributarci, una coppia di delfìni ci seguiva gio- 
cando e saltando fuori dall'acqua. Erano uno 
spettacolo. Ci stavamo allontanando da tulio e 
da tutti, pronti a inebriarci di libertà. Mi era dif- 
ficile ricordare altri momenti della mìa vita in 
cui mi ero sentito così appagato. Presi una siga- 
retta dal pacchetto che portavo sotto la manica 
della maglietta, chiesi alla mia lei di farmi ac- 
cendere... e fu in quel momento che si spalanca- 


rono le porte del più atroce degli incubi.,, aveva- 
mo dimenticato i cerini! 

Adesso non serve più essere pieni di soldi o 
affidarsi alle braccia di Morfeo per provare le 
sensazioni uniche che un viaggio in barca a vela 
sa regalare. Sali Simulator , dell' olandese Sten- 
tee, è il primo esempio di simulatore dì naviga- 
zione (se non prendiamo in considerazione un 
vecchio titolo uscito per C64 anni fa, di cui non 
ricordo il nome, probabilmente perché fa parte 
di quelle cose che la mente cancella automatica- 
mente per non subire traumi irreparabili). Sicu- 
ramente, gli appassionati di vela saranno ben fe- 
lici dì sapere che questo titolo è in grado di si- 



MA E TUTTO QUI? 

Se le sei imbarcazioni e le zone in cui potete navigare vi sem- 
brano poche, non dovete preoccuparvi: la Stentec ha già 
pronti dei data disk in grado di rendere le vostre esperienze 
“marine" praticamente senza fine. 


BARCHE 1 

Contiene altre sei imbarcazioni. Valk, 16M 2 , Vaurlen, Optimist picco- 
lissimo Leiievle e Rubber Ditighy. 


BARCHE 2 

Altre sei imbarcazioni per l lupi di mare del PC. Hobie 16 Cat f Star 
420, 470, KielzugvogeL 5T-60. 


SCENARIO 1 - FRANCIA 

I Altre ambientazioni nelle quali solcare le onde. Sono disponibili: Isole Anglo-Nor- 
manne, Golfo di Mor biliari, La Rochelte, Lago di Ginevra e Corsica. 


mulare alla perfezione tutto quello che acca- 
drebbe nella realtà se foste veramente alla guida 
di un veloce due alberi piuttosto die di un pic- 
colo catamarano. 

Ogni minimo particolare in grado dì influen- 
zare il progredire di una barca tra le onde viene 
preso in considerazione. La direzione e la velo- 
cità del vento, il grado di "forza" del mare, il pe- 
so dei membri dell'equipaggio, il grado di ten- 
sione delle vele, insomma, tutto quello che La 
natura, e l'essere umano, sono in grado di fare 
per rendere una tranquilla gita in barca più o 
meno diffìcile. 

Le imbarcazioni disponibili sono 6, tre a vela 
e tre a motore (di queste ultime, una ha la possi- 
bilità di utilizzare anche le vele). Si va dal veloce 
Flyng Dutchman, al piccolo, ma manovrabilissi- 
mo, Laser, per passare al motorizzato Dolfìn al 
velocissimo Motorboat 2002. 

Naturalmente, a seconda della barca che avete 
scelto, dovrete vedervela con problemi differenti. 
Se doveste scegliere di navigare con il Fìying Dut- 
chman, per esempio, nave da una deriva di classe 
olimpica, oltre alla randa dovreste gestire nel mi- 
gliore dei modi il flocco e lo spinnaker, se doveste 
scegliere il Dolfìn (lui piccolo catamarano a due 
posti) le cose saranno molto più semplici. 

Come già detto, anche il peso dell'equipaggio 
viene valutato nella simulazione, questo perchè 
spesso, quando il vento viene preso da poppa, 
oppure quando è il momento di fare una 
"strambata", l'elemento umano gioca un ruolo 



La regata è piuttosto facile, ma nulla vi impedisce di costruirne di 
più Complesse e difficili. Peccato che si gareggi solo contro il tempo. 
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ile n do re. Conviene a bitumisi a 
condurre II catamarano prima 
di panare a barche dolale di 
spinnaker. 
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fondamentale per il bilanciamento della barca. 
Sono utilizzabili una serie di aiuti che rendono 
l'awicina mento alla navigazione molto più sem- 
plice e accessibile anche ai profani. Sì può deci- 
dere di far gestire l'equipaggio dal computer, e 
in questo caso non sarà possìbile effettuare ma- 
novre particolarmente 
rischiose (almeno non 
con la volontà di farlo), 
oppure fare in modo che 
sia sempre il computer a 
gestire l'utilizzo delle ve- 
le. Al giocatore sarà 
ugualmente permesso 
di decidere il movimento del timone, particolare 
senza dubbio fondamentale. 

Nella confezione principale sono stati inseriti 
quattro scenari. Ci sì può trovare in mare aperto, 
nello stretto dì Dover, alle Barbados e nel lago di 


Braassemer in Olanda, oltre che nei pressi di una 
fantomatica ìsola di allenamento. Una possibilità 
interessante, ma purtroppo incompleta, risiede 
nella possibilità di disegnare e di cimentarsi in 
una regata. Il difetto dì questo aspetto, che po- 
trebbe essere considerato il più interessante del 
gioco, è che le gare saran- 
no sempre e comunque 
contro il tempo, e non 
contro avversari in "car- 
ne e vele 5 ". Perciò, tutti gli 
aspetti tattici, come ruba- 
re il vento o tagliare una 
virata, propri delle grandi 
regate sono inesistenti. Un particolare irritante se 
si tiene conto che il resto del programma è stato 
realizzato in maniera egregia. 

Giorgio Baratto 


Naturalmente , a seconda 
della barca scelta dovrete 
vedervela con problemi 
differenti, dal peso 
degli uomini 
alla tensione delle vele 
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* Bimulilitint 
«trefnamente 
fwJele alla 
r**ltà 

* É il primo 
stempio di 
queliti tipo di 
titoli e viene » 
colmare urta 
iscuria, non in- 
differente 


• Le regate in- 
no sempre in 

lOlitano 

delle barche è 
limitato, * per 
aumentarlo bi- 
sogna tbocw- 
ré altri ioidi 
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A U richiesto mi- 
nlme di Se» 
/>/ 6 ' Simulstor 
\ ( ] & non sono im- 
v <: pressi orienti* 

SSO KB dJ RAM e 
2 Megabyte di me- 
moria libera su hard disk. 
Come è logico supporre, 
più la CPU è veloce, mag- 
giormente si ha La sensa- 
zione di solcare lo onde è 
più rapida è l'esecuzione 
dì una "strambata*. Non 
sono previste versioni 
per altri supporti, almeno 
por ora. 



dtnu. il HflXUAO 3 # di+f«r*n» 
e M Tarano Ef ìflmmv La cesa di- 
venti protìamJrtKJ quando ir ha 
a che t*r* con un titolo che non 
praianta nattun tipo d> ; aco 
che gli u micini Quello * il Ca- 
io d. Simula me È un titolo 
deci sementa interessante mi e 
pucera solo ed esclusivamente 
appamonati di vaia, a colo- 
ro Oie vorrebbero «*j non posso- 
n* Per questi utenh < ;iotn e 
iicurimentt molto interessante 
e ta« rivolgente Qh vm la morv 
Tagna a ha lemure anaciato ia 
parola mare ai prefisso “mal’", 
invece, rmsn deve far altro che la- 
sciar perdare Si tratta comunque 
di un prodotto davvero piacevo- 
le a, in qualche modo didattico 


CURVA INTERÈSSE PREVISTO 



UN VERO TIMONE 


Per rendere ('esperienza 
di giocare a Bai t Simulator 
ancora più avvincente, è 
disponìbile (presso la Lago 
Softmall), un controller 
particolare in grado di 
ricreare alla 
perfezione il 
timone che si 
trova su ogni 
nave disponibile in 
questa simulazione. 
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LA PROMOZIONE 


RIVENDITORI AUTORIZZATI 


PIEMONTE' VALLE D'AOSTA 4 ALEX COMPUTERS C SO Francia 3S3/4 TORINO * ALEX COMPUTERS V Tripoli 
irsuti TORINO ■ AMERICAN S GAME V. Bécchi 26/b TORINO * CGMPUTEL CmjG C esare 56 Bfs TORINO "METRO 
PIEMONTE V P Veronese 25 TORINO* SO FTELV Nisa 45rt TO RINO* TV MIRAFlORt C, so Umore Sovietica 381 
TORINO * VIOEOSERVICE V le Vittoria 34 ALPGNA NO (TO| V MONITOR C so Francia 92/G COLLEGNO (TD ) 

4 ALEX SHOPVILLE LE GRÒ V. Crea IO GRUGLIASCO fTO) ; TRONY SHOPVILLE LE GRU V Crea 10 GRUGLIA- 
SCO (T0> * ME TRO PHEALPI V Savona 97 MGNCALIER1 00} 4 COMPUTER WORK V, Rivoli 3S/a GRBASSANO 
00) * AGARTHI V Montegrappa H2 RIVOLI (TO) 4 TRONY C. Coni m. la PANORAMA V P I Nervi 12 SETTIMO 
TORINESE (T0| * PC BOLO V Gramsci 49 ALESSANDRIA * ITACOM C SO Torino 160 ASTI * FAIIM SYSTEM V 
Pelea 10 CUNEO * ROSSI COMPUTERS C so Nizza 42 CUNEO ’AtGER Cito Roma 62 SAVIGNAWO (CN) * BOSETTI 

V Roma 149 POSSANO (CN) * PERSONA SOFT SERVICE V Gravai™ XXI» 16 BORGO $ DALMAZZO (CN) "EXPERT 
USTE M ITALIA V Carrobbio 16/a NOVARA ' PROGRAMMA 3 V le Buonarroti 8 NOVARA * K & G V flaconi 2 NO- 
VARA* ELUOTT COMPUTER SHOP P.zza Don Mlnzoni 32 VER 0ANIA' INTRA (NO) * ELETTRONICA DI 9ELL0M0 V 
Scalile 5 VERCELLI * MEGALOMANIA V. G Ferraris 90 VERCELLI * CAMEL01 V Mieta 33 BIELLA IVO) * CSI TEO- 
REMA V Losana 9 BIELLA (VC) * HGBBYLANQ V BflrtOdaro 1 BIELLA (VC) LOMBARDIA * AG INFORMATICA 

V G Sriva 49 MILANO AlCQR V P.Sarp ? MILANO * ALCOR T V le Gran Sasso 50 MILANO * BCS V. Montar* 11 MI- 
LANO * COMPUTER DISCOUNT V Cere» 12 MELANO * COMPUTER STQRE V Cardma.1 Mezzotanb 29 MILANO 4 0A' 
TAFILE V Capponi 5 MILANO* GALIMBERTI C.SdBiterws Aues 74 MlUNQ 4 GALIMBERTI V Canonica MILANO 

* HOMIC SHOPP^a De Wi 3 MILANO * JOYSTICK FUH V LOrentogo» 38 MELANO * KHAMER É LE CIAO NIC 

V Kranier 19 MILANO ■ MAR CUCCI V FUI Bronzetti 37 MILANO * MG SHOP V Laituada (Ano V Mantener) MILA- 
NO * NEWELV Mac Malwn 75 MILANO * NIKI SHOW BOOM V Tavazzano 14 MELANO * PC P 0 IN T Vìe Morva 40 MI- 
LANO ■ PER Gioca V 5 Prospero. 1 MELANO * PIR GIOCO V Aldrovandi MILANO 4 P FLINT EX V G Boni 41 MELANO 

■ RWOLA V Vitruvra 40^43 MILANO * SUPERGAMES V Vrtruvm37 MILANO * TC CENTRO Gali. Corsia dei Sem 11 
MILANO * VIRGIN RETA IL V dogana 2 MILANO * VIRTUALI V Rason 10 MILANO * WARI HOUSE C SO Buenos Ai- 
res 53 MILANO * PENATI V Tona 1 ABBIA TEGRASSQ IMI) * GAL IMPERI V I fez dei Giovi 20730 BAflLASSlNA 
(MI} * ART OF HESSIÈ V Grandi 1 7 CESANO BOCCONE (MI) * METRO CO V. B Croce Nuova Strada Wgmnm CE- 
SANO BOSCONE (MI} * METRO LOMBARDA V Gozzano 19 CìNlSELLO BALSAMO (MB 4 PENATI V. S.da Corina 
49/b CORBETTA (MI) * ARIVIVIS P.na t magale 13 COR5CO |MI) * INFO TECA V Saióiinese 16LEGNANG(MB 

* NEW GAMES C SO Garibaldi 199 LEGNANO (MI) 4 HYPERGAMES V Matteotti 60/b LESSONE (MI) - MORI SISTE- 
MI V Pace 0 MEDA (W\ 4 TUTTOSOFTWARf V Man» 5 MELE GALANO (Mlr* ACTE V Foscoki 46 MONZA (MI)* BIT 84 

V iute 4 MONZA (MI | * IL CURSORE'. Campo da Fan 35 NOVATE MILANESE (MI) * TRONY C.Comm.leC SO EU- 
ROPA flHO (MI)* TRONY C, Coroni le IlOROALtSO V Cunei 25 ROZZANO (MI) 4 METRO PADANA'/ XXV Aprile 
23 SOGNATO MILANESE (MI) * ATLANTIDE V Rossini 43 SEREGNO (Mi) EASY5QFWARÉ V Gramsci 52 SS GIO- 
VANNI IMI) 4 ELEGIA L.flO Giovanili XXII 1 7/b SETTIMO MILANESE (Mlj * GALIMBERTI V Tesi! S S.GfOVANNI (MI) 

■ PflOXIMA CITTA' MERCATO V. Padana Superiore 292 VIMODRONE (MI) * MEGABYTE 2 V Scuri 4 BERGAMO 

* TINTORI V Broscia 1 BERGAMO * MEDIA WORLD C Cdmm.le CURNO V Fermi 1 CORNO (BG) 4 COMPUTER DI- 
SCOUNT C so Cavour 62 BRESCIA ‘ DIMENSIONE UFFICIO V Paca 4 BRESCIA G VIGASIQ V Tremo 3 BRESCIA 

* MASTER INFORMATICA V Ugbrii 10 A BRESCIA * METRO SEDINO V Noce 1 16 BRESCIA * TC CENTRO V V 
Emanueteang V Bittoni BRESCIA * VI GAS IO Partirli ZanarieS 3 BRESCIA * M EGA BYTE V CasleBu 1 OÉSENZANG 
DEL GARDA (OSp ’ hlV. uA ME V. IV Novembre 55 LUMEZZANE P (BSl * GALIMBERTI V Paoli 47/a COMO ’ IL 
COMPUTER Di FERRARI V Indipendenza 08/90 COMO * LAGO V Benzi 13 COMO * MANTOVANI TRONIC SV Pii 
rio 11 DOMO * MANTOVANI TRONICS V Maratone 15 COMO 4 EUONGROS V L Da Vinci 54 BARZANO'(CO) 

* GAL (MB ÈRTI V Risorgimento CASSIA RIZZARCI (CO) * DATA FGUND V Volta 4 ERBA (CO)* FUMAGALLI V 
CainHi 40 LECCO (CO) * MEDJAWORLO C Comm te Miratelo V le Lorrtarfa 6 MIRARE ILO DI CAHTU (CO) * ERRE 
INF QRMATtCAV Milano 2/0 CREMONA * PRISMA V B da Dovara 8 CREMONA * ELCÓM V L Comune 15 CREMA 
(CR) " MONDO COMPUTER C Comm Je * CREMONA 2 V E. Berlinguer GATE SCO P.(CR) 4 MEGA8YTE 4 V P F 
Calvi 95 MANTOVA * FUTURE LAND V. Bonari 20 CASTEL GQFFRÉDQ (MN) * H.G 0. COMPUTERS V.GltottlSS CA- 
STIGLION DÈLIE SnVIÈRÈ (MN) 4 ASSITEC V Trieste 97/a /b PAVIA * LA VOCE DELLA LUNA C.sg Mazzini 1,4] 
PAVIA * SENNA V Calchi 5 PAVIA * SW INFORMATICA C Comm le MINERVA V. Battisti 42 PAVIA 4 MEG IA W OR LO 
C Centro, le MONTEGELLO V Mazza 50 MONTE0ELLO DELLA BATTAGLIA (PV) * MAGIC SCREEN V Mazzini 44/a 
SONDRIO * ALM0S V del Cairo 26 VARESE * FLOPPY V. Morazzone 2 VARESE * FLOPPY V CarrObiO 13 VARESE 

* BUSTO BIT V Gavignary 17 BUSTO ARSÉ30 (VA) * METRO AL IT V le 9om 39 CASTELLANA (VA) * GALIM- 
BERTI V Lazzaroni SARGNNQ (VA) * VIDEULINE V. Carcano 14 SARONNO (VA) TRIVI NETO * SARTORELLO 

V Duca D'Aosta 4 CESOIA (VE) ‘ SME V Orsaio 5 MARGHERA (VE)' GUERRA COMPUTER V Bissuula20/a ME- 
STRE (VE) * METRO VENETO SS.Romea ang V Colombaia MESTRE (VE) 1 SMEV Torino IQi MESTRE (VE) ' TRE- 
NILO W ATT V Felpati MESTRE (VE)* GUERRA COMPUTER V Gramsci 52 MIRANO (VE) * MULTIMEDIA V.Coiom- 
t >0 6 MIRANO (VE) * SARTORELLO V. Venezia B PORTOGRLARO (VE) * COMPUMANIA V C Leoni 32 PADOVA 

■ COMPUTER MARKET V Gratto 29 PADOVA * COMPUTER SACE V Carducci 26 PADOVA 1 CENTRO GIOTTO V 
Venera 61 PADOVA * QIC V S<wio 102/a PADOVA * SARTO CO M PUTIR P m Erem^m 1 7 PADOVA * OTC V Euro- 
pa 2 GALLI ERA VENETA (PD) ‘ CLINICA R. DEL COMPUTIR V R Margherita 7/9 ROVEGO * E.L.B. TRECOM V 
Montello 13 /a TREVISO * GUERRA COMPUTER P m Trentin 6 TREVISO ' COMPUTER SHOP CENTRO I GIARDI- 
NI DEL 5GLEV Europa CASTELFRANCO VENETO (TV) * SfOESTREET V S. D'Acquisto B MONTEBEL LUNA (TV) 

■ SMEV CtMifislano 59SUSEGANA (TV) * COMPUGAMESC so Cavour 5/a VERONA * GUERRA COMPUTER Vedo 
Volte $ Luna 5 VERONA - MEGABYTE V XX Settembre 18 VERONA ' METRO ADIGE V Torricelli 17 VERONA * 0NÉ- 
BtTV M Padn 7/a VERONA ' POWER MEDIA P zza S Tomaso !0 VERONA * C+SV Pascoli 40/d AFE) (VRì * COM- 
PUCENTER (adiac Dlta Mercato ) BUSSOLENGO (VR) * COMPUTER POINT V DeGaspert 9B/a BUSSOLE NGO(Vfl) 
'TRONY V, dei Uvom 43 BUSSOLENGD (VR) * GUERRA COMPUTER C so Mura Fona Nuova 21/23 VICENZA ‘GUER- 
RA COMPUTER C so S. Felice Fortunato VICENZA ' OTC V Divisione folgore 24 VICENZA * OTC V. P. Gir ardi 16 BAS- 
SANO DEL GRAPPA (VI) ' SIOESTREET L go Parolini 62 GASSANO DEL GRAPPA (VI) 1 TECNOCITY V Val-posifW 
55 THIENE (VI) ’ MUSIC CENTER V Botano 39 TRENTO É TQPWARE V Brennero 320 TRENTO* AL RISPA RMIQ 
ROYERCENTIR V lede) Lavoro 1B ROVERETO (IN) ’ COMPUTER POINT V. Rovigo 22/A BOLZANO* MACRO- MAT 

V Museo 54 BOLZANO * METRO DOLOMITI V A Volta fl BOLZANO * TQPWARE V dalli Chiesa 11? LAIVES (BZ) 4 
CENTRO TRIESTINO INFORMATICA V Pascoli 4 TRIESTE * COMPUTER SHOP V P Reli 6 TRIESTE * GUERRA 
COMFUTERV Fonderia TRIESTE * MUflRISOFT V Torrebianca 26 TRIESTE * SME V Udine 26 ZOPPO LA (PN) * 
MOFEflT V Leopardi 24 UDINE * POWER MEDIA V Cividate 1 1 B UDINE SIDE V.Ie Trlcesimo 1 65 UDINE * SIOEVIe 
Palmanova MUDINE 4 TERMINAL SYSTEM V le Tricesimo IBI UDINE 4 ZAMI V.lt Ungheria 60 UDINE 4 Um V 
Gemona 32/a UDINE 4 ZA M I V Mazzini 5 UDINE 4 Si D E V Nazionale 1 3 1 TAVAGNACCO ( UD ) EMILIA ROMAGNA 

* CARTOLERIA PDRTANDYA V. Porlanava m BOLOGNA * CARTOLERIA STERUNO V Moiri 73/d BOLOGNA * 
CARTOLERIA STERUNO V indipendenza 66 BOLOGNA. * CARTOLERIA STERUNO V tram hartì 43 BOLOGNA * 
COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER V E Pùtienle 56 BOLOGNA * ECS V Gasarmi 3,c BO-LOGNA * MQRtNI E 
FEDERICI V. Marconi m BOLOGNA * SISTEMI APERTI V. Iriiwio 1£Vfl BOLOGNA * IPEHCQQP CENTRO SORGO 

V M E Lepido 164 BOLOGNA ' TRONY SHOPVILLE GRAN RENO V Bazzanese B8 CASAL ECCH IO 01 RENO (BO) * 
MITRO EMILIA V Saliceto 1 CASTELMAGGIORE (BO) ' MASTER SYSTEM CentÉrginss Blocco 28 Gali S n 138 
FURO DI ARGELATO (BO) ‘ HARD & SOFT SEflVICECeniJQ Leonardo V Amendola 129 IMOLA (BO) 4 NIFI ALTA 
FEDELTÀ" V C^wr 16 IMOLA (BO) 4 CENTRO UFFICIO V Liberia 79 MEDICINA (BO) * IN FUMASTE R V E Levan- 
ti 124 S LAZZARO DI SAVENA (BO) * BUSINESS POINT V C Mayr 65 FERRARA * QN LINE SOFTWARE V Sara- 
Céad 70 FERRARA 4 ON LINE SOFTWARE C CommJe TIGLI ARGENTA <FE) ' COMPUTER VI DEO CENTER V Campo 
d» Màde 122 FORLÌ ' NERI PUNTO GAMES V ZancMng 13 FORLÌ' 4 NERI V Regnali 92 FORLÌ ‘ COMPAGNIA ITA 
LIANA COMPUTER V ie Europa 19 CESENA (PO) 4 MEDIA WORLD CComm Ee ROMÀGNACEN-TER P^za Colombo 3 


SA VIGNANO SUL RUBICONE (FO) 4 COMPUTER HOUSE V te Trfpoii l^fllMINI (FO) 4 EASY COMPUTER È SOF- 
TWARE V Pascati 37/a RUMINI (FO) * VISÉRBA COMPUTER SERVICE V G Dadi 9Srt> VISE0A DI RIMIMI (FO) 4 
COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER V BeibruOria 29 MODENA 4 ORSA MAGGIORE Pm Matte-otti 20 MODENA 

* ORSA MAGGIORE C Camm le PORTALI V le dello Sport 50/22 MODENA ' RED & BLACKCOMPUTTR V.MoTOe Sa- 
botino 1/e CARPI (MO) * BERTONI ROMANO C so Italia 28 VIGNOLA (MO) 4 BLUE C Comm le CENTRO TORRI V, S 
Leonardo G9/a ini 42 PARMA 4 ZANICHELLI V E.Casa 6 PARMA * E M A V V-Aimi 2 FIDENZA (PR) 4 DELTACQM- 
PUTEH V Martiri della Restslenza 1 57g PIACENZA 4 HIGH PREST1GE V Carducci 4 PIACENZA 4 COMPUTER HOUSE 

V Trieste 134 RAVENNA 4 Ó.T.C ITALIA V Faentina 94 RAVENNA * ZUCCHERELU V Cevonr 74 RAVENNA 'ELÈ- 
CTRON INFORMATICA V F III Cortesi 17 LUGO (RA| ' PRISMA V Foro Beano 35 IUGO (RA) * CDMPUTERL1NE 
V. S ROCCO 10fc REGGIO EMILIA 1 FRDG V Emilia S Stetano 9/c REGGIO EMILIA 4 G,M SYSTEM V Émite Osthm 
52/a/b REGGIO EMILIA * L ALTHD MONDO V G Davou 5/b REGGIO EMILIA 4 PAZZI PUPAZZI V Emilia Est 20 REG- 
GIO EMILIA * VIDEO HOUSE V le Olimpia 14/a REGGIO EMILIA * SAN MARINO INFORMATICA V Canti!' 16 DOGA- 
NA (RSM) 4 EL ECTR ONICE V G da Carpi 2D9 FIOR I N A SE RRAVAL LE (RSM ) LIGU RIA 4 ABM COMPUTER P zza 
De Ferrari 2/r GENOVA * GAMEMANtA V Piacenza 294/r GENOVA * RAINBDW COMPUTING V R.Gestro 1 Q/a 
GENOVA ' METRO LIGURIA V Rnmairone 4,n BOLZANETO (GE) * COMPUTER UNtON V Storace 4/6 r SAMP1ER- 
0 arena (GE) 4 OFFICE A GAMES P_zza Banchi 9 IMPERIA 4 CELESIA ENZA V Garibaldi 144 IOA-NO (SV) 
TOSCANA ' ABACO V C del Prete 27/r FIRENZE * COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER Vie Doti Min zore 31/a 
FIRENZE ' DEOG SISTEMI SHOP Vie Europa 9B FIRENZE * DEDO SISTEMI SHOP V, Cavour 170/r FIRENZE 4 OEDC 
SISTEMI SHOP V di Novoll 4Z b FIRENZE 4 GPL MARZOCCO V de Martelli 6 FIRENZE 4 MATRIX COMPUTER V 
DamidtìN 05 FIRENZE ' NEW COMPUTER SERVICE V Aflanì 2/r FIRENZE * PUNTO SOFT V Torcico-da i/r FIRENZE 

* PUNTO SOFT 2 V R Tedalda 39/b FIRENZE 4 PUNTO SOFT 3 V ie Guidoni 77/bFIRENZE 4 TELEINFORMATICA 
TOSCANA V Bratta™ 36 FIRENZE 4 P B.S. V P Neruda 11 GERT ALDO (FI) * CO PRATO Vie Monte-grappa 155 
PRATO (FI) * COMPUTER DREAM V F.SlrorzI 89/b PRATO (FI) 4 FLOPPY V Silvestri 15 PRATO (FI) * LIBRE- 
RIA AL CASTELLO V le Piave 12/14 PRATO (FI) * RFD POINT V Zanni 164 PRATO (FI) 4 OEDO SISTEMI SHOP 
V. Paoli 11 SCAND1CCI (FI) 4 PUNTO SOFT 4 V Altieri 10 SCANDICO (Fi) * METRO TOSCANA V det Cantone 4 SE- 
STO FIORENTINO (FI) 4 CD AREZZO V. M Perennlo 58 AflEZZD 4 MULTIDÉIT P.zza Risorglmanlo 10 AREZZO 

‘ READY TEC V te Micbelanflei0 104 AREZZO 4 EURDMEDIA V Lavagnmi 219 S GIOVANNI VAL DAR NO (AB) 4 COM- 
PUTER SERVICE V delf Unione 7 GROSSETO 4 CGMPUTIH SERVICE V Pira 21 ORBETELLO (GR) ' VIDEQMA- 
NIA V Rema 33 PORTO S STEFANO (OR) * DRAGON S LAiR V Garibaldi 44 UVORNO 4 EIA BETA V. S France- 
sco 30 LIVORNO 4 FUTURA 2 V Cambrì 9 LIVORNO 4 MULTIMEDIA C so Matteotti 4B CECINA (U) * SKASTALk 
A ntiche Saline PORTOFERRAIO(U) 4 FERNA GIANNI V R Margherita 16 ALTOPASClO (LU)* IL COMPUTER V Co 
lombo 216 LIDO CAMAIDRE (LU| 4 OEDO SISTEMI SHOP P.zza Dame 10 VIAREGGIO (LU) 4 FL0AT1NG PQWT Gali 
L.Da Vinci 32 MASSA (MS) 4 TECNINOVAS P m Guerrazzi 16 PISA 4 DIGITAL WORLD V. Calatatìml 9/a CASTEL- 
FRANCO SOTTO (PI) * METRO ARNO V Fagiana Sud OSPEDALETTO (PI) * ELECTRONIC OREAMS V Danle 77 
PONTEDERA (PI) 4 MATEX V Saffi 33 PONTEDERA (PI) 1 COMPUTI Hffl ANI A V le Adua 1&3 .H PISTOIA * ELEC- 
TRONIC SHOP 1 / Madrina 49 PiSTOJA 4 SI SIRI US ITALIA V I Maggia 293 MASSA E COZZILE (PT) ' BIANCHI 
ELETTRONICA Sii Massettana Romana SIENA 4 BADGI RENATO'/ Camelia 20 SIENA SILQG V Bandirli 17/21 SIE- 
NA 4 REAOYTECV F FiUi 15 CHIUSI SCALO ($!) 4 CDMPUTEHMANIA V della Repubblica 1 33 P0GGIBQN5I (Sì) 

* PUN TO SOR 3 V dal Commerdo 29 POG G1BQNSI (Si ) U M BR I A 4 CO M PA G N I A ITA L I ANA COMPUTER V. M. 
Angelom 60 PERUGIA r MIGLIORATI V S Ere ulano 3/1 D PERUGIA * SE LO UMBRIA'/ Firenze 30/32 FERR (SCA- 
VALLO (PG) * ETARETA P zza S Domenico S FOLIGNO (PG) * ABAX V P Romana ? 10 GUBBIO (PG) * SINTHÉSYS 
91 V Adriatica IH PONTE $ GIOVANNI (PG) * CIEM MINUTI Ferriera Topiario S SISTO (PG) * SELD UMBRIA'/ 

G Dottori 90 S SISTO (PG) 4 ETABETAV Cacctalori delle Alpi 5S67 SPOLETO (PG) 4 BACK UPV Ballisri 3 TER- 
NI * TECNQUFFICIQ V PS Angelo 1B TERNI LAZIO 4 AHICO GIOVANNI V Magna Greca 71 ROMA 4 CD ROMA 

V Anastasio II 330 ROMA 4 CO ROMA V Merulana 245 ROMA * CDH V Tnpofi 1 ROMA * COMPUTERSHOP V della Me- 
(Ora 19 ROMA ’ DR SOFT 5 MR .HARD V Amalrice 24 ROMA * ELETTRONIC 69 C Comm le LA ROfAANINA Box 69 
ROMA 4 ELETTRONICA di Milano V le M.F Nobilitìre 16/22 ROMA 4 GAME CENTER V. delle Palme 56/a/h ROMA 4 M. 
ELETTRONIC C.Commle I GRANAI V Nurvolan ROMA 4 METRO AURE LI A ORA. 33 Pe scaccio V di Brava ROMA 

* METRO IMPORT V Donatello 37 aró/cROMA ' MICRO CENTER V, della Grande Muraglia 6264 ROMA ‘MONDOPtfl 
SONAI V GN&ri 19 ROMA 4 ODlS Pzza Punte Lungo3 ROMA 4 ROMA GIOGHI V degli Sapwnt 109 ROMA 4 SPA- 
ZIO PC V Choptn 27 ROMA * TANE AWAY V Tnpolitansa 1&4 ROMA 4 GEDY V Bengasi 20 ANZIO (RM) * METRO 
LATIN A V Laurentina Km ,9 CFCHIGNOLETTA (RM) * COMPUTER SCHOOL 2000'/ Mura del Francesi 99 CAMPINO 
(RM) 4 COM PU LAND V. delle Ombrine 35 FIUMICINO (RM) * 2EMME V R. Margherita 21/n LADÌSPOLl (RM) * METRO 
INDO G.R A Km 36 306 LA RUSTICA (RM) * M NI SOFTWARE V Olivieri 59/b OSTIA LIDO (RM) * INFOSIRVICE 

V Latina 24 SANTA MARINELLA (RM) 4 S A M V S Pietra 43 VELI ETRI (RM) * COMPUTER DISCOUNT C Comm 
le M0R9ELLA V. del Udo LATINA * ENERGIA 2000 V dei Bruì 39 LATINA 4 KEY BIT ELETTRONICA V. CiakJm. S 
LATINA * COMPUTER SHOP MERCATO NE Z V 5 Rufina CITTA DUCALE (RI) MARCHE 1 COMPAGNIA ITA 
LIANA COMPUTER V De Gaspen 78 ANCONA 4 E LAN COMPUTER SHOP V .Terrosi 37 ANCONA*COMPUTfRSER 
VICE C su Matteotti 51 CHIAR AVALLE (ANf 4 FIORETTI E VACCARINIV Leopardi 55/C FALCONARA (AN) 4 PRI- 
SMA V s .Francesco 24 JESI (AN) 4 MICROWORLDV Flaminia 232 TORRETTE (AN) * COMPUTER POINT Ose 
MaZririi 202 ASCOLI PICENO 4 COMPUTER STDRE Contrada Massa 45 SS210 FERMO (AP) * TRIDZON INFORMATI- 
CA V 8 Buw/i 16 PORTO S GIORGIO (AP) 4 CENTRO ADRIATICO SOFT V Rizzo 5 S B DEL TRONTO (AP) 4 ZEHO 
UN 0 CO M PUTTE V Ulptan i 2 S B.DEL TRO NT 0 ( AP ) * MED I A S H 0 P V Lanza 42 Pf SARO AB R UZZO/MO LISI 4 
VIOEOCOMPV Tnesle 10/20 AVEZZANO (AO) 1 COMPUTER MARKfTV Trieste 79/01 PESCARA 4 INFO LAND 

V Pepe 69 PESCARA 4 MESA COMPUTER V Nazionale Adriatica 76 PESCARA " CIABATTONI LUIGI C Gommiti I 
PORTICI V G. Di Vittorio GIULI AND VA L100 (TE) 4 ELETTRO MARKET V D‘ Annunzio 31 MARTINSICURD (TE) 4 TCQM 
SYSTEM V G Albino 11/13 CAMPO BASSO 4 COMPUTER SHOPV F DOvIdìO 17 TER MOLI (CB) CAMPANIA 4 CD 
NAPOLI V P Tosti 28/30 NAPOLI 4 COMPUTEHMANIA V C Carelli 35 NAPOLI 4 EUROSISTEM Via Bernini 00 NA- 
POLI 4 LA CASA DEL HASOlO P zza Garibaldi 75 NAPOLI GIOCO E STRATEGIA Salila Affidila 22/tf NAPOLI 4 ME- 
GAS YSTEM V E BelNm 5 NAPOLI ‘ MFC Q U AGLI A Casata S Marco 11 NAPOLI * PITAGORA V LGrcrtiano 77 NA- 
POLI 4 SAGMAR V S Lucia 132 NAPOLI * TOP VIDEO V SAnna dei Lombardi NAPOLI ‘ TRONY C.Comm te MUGNA- 
NO V P. Nanni 54 MUGNANO (NA) 4 INFORMATICA ESSE V Libertà 258 PORTICI (NA)‘ LANZETTA GlOCATTO- 
Lt V Carducci 45 AVELLINO * VIDIOMANIA Via Benevento 72 M0NTESARCH10 (BN) 4 NEW MEDIA Via De Gasben 
42/44 CASERTA 4 NEW COMPUTER MARKET C so Garibaldi 65 SALERNO* COMPUTER SERVICE V L Da Vinci 91 
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DELL'ESTATE C.T.O. 

QUISTA Si CHS È UN' OCCASIONE VINCENTE! 






Entra subito dai Rivendi* 
tori Autorizzati C.T.O. : ti 
aspetta il miglior software 
d'autore a prezzi molto 
interessanti. Nel "conteni- 
tore delle meraviglie" 
abbiamo assortito una 
straordinaria collezione di 
titoli di qualità, tra i quali 
troverai certamente ciò 
che cercavi. Ultimo, ma 
non meno importante van- 
taggio: acquistando anche 
uno solo di questi prodotti 
potresti diventare miliona- 
rio anche tu, con il Grande 
Concorso C.T.O."Anno dei 
Consumatore"! 




im 


co**’ 


partecipa al concorso 




Nei Formati: 

PC 

CD-ROM 

AMIGA 



1° PREMIO DA L. 50000000 e ÌOO PREMI DA 1. lOOOOOO 


Dal 25/4/94 al 28/2/95 concorrere è semplicissimo! 

Ogni volta che entrate nei negozi Rivenditori Autorizzati C.T.O. di 
tutta Italia ed acquistate anche uno solo degli accessori per computer 
o software dì marchi prodotti e/o distribuiti da C.T.O. abbinati al 
concorso, avete diritto ad una cartolina di partecipazione. Su di essa 
dovete apporre lo prova d'acquisto [il codice a barre originale). A 
questo punto compilatela, ritagliatela lungo !a linea tratteggiata, 
inseritela in busta chiusa e spedite a C?T,0. entro il 28/2/95 


(farà fede la dota del timbro postale). E buona fortuna! 

1 premio da 50.000.000 in gettoni d'oro. N. 100 premi da 
1 .000,000 in gettoni d'oro 

l'estrazione avverrà il giorno 15/3/1995 alla presenza di un 
funzionario dell'Intendenza dt Finanza. Se avete vinto sarete avvisati 
subito tramite lettera raccomandata e il premio vi sarà consegnato 
entro il 30/3/95. 

ALFt 4KM N iHUl ENEL 17.01 W 
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Questo 


i dati e i giochi delle macchine del futuro! 
, SATURN, GAME BOY a col ori, 

MEGA DRIVE 32 , PLAY STATION SONY 

e il nuovo gioco di David Perry! 
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f i Cyberspazio è sempre più di moda, perché quindi non 

pieno futuro e cimentarsi nelle pericolose missioni che gli 
1 2300 compiranno quotidianamente ? Siete un abile Hacker, 
liner: al lavoro ! 


Siamo nel 2306 e la diffusione di reti di in- 
terconnessione tra i milioni di computer che 
esistono al mondo è ormai grandissima. Co- 
me ogni buon libro o fumetto cyberpunk in- 
segna, con la creazione di queste reti è ap- 
parso anche un nuovo genere dì lavoratori, 
persone die grazie a particolari innesti bio- 
nici a livello cerebrale sono in grado di con- 
nettersi ai computer e muoversi lungo fini- 
mensa rete (chiamata Matrice Virtuale} con 
dei mezzi simili a navette spaziali, ovvia- 
mente generati elettronicamente, e aneli 'es- 
si virtuali. Si tratta di correre per le reti, ru- 
bando e uccidendo. 

È un lavoro sporco, ma qualcuno deve pur 
farlo... la paga è molto alta e i rischi di morte 
lo sono altrettanto. Ovviamente, avete deciso 
che il gioco vale la candela e vi siete fatti 


"modificare"' per poter accedere alla Matrice: 
voi siete un NetRunner alle dipendenze di 
una enorme corporazione cibernetica del 
2300, la Black Sun. 

Il vostro compito consiste nel muovervi 
lungo la Matrice eseguendo gii ordini che dì 
volta in volta il vostro immediato superiore 
vi assegnerà; potranno capitare missioni di 
attacco, dì recupero o di disturbo, a seconda 
della situazione che la corporazione sta vi- 
vendo in quel momento. 

Per fare un esempio, nelle prime battute 
di gioco la vostra corporazione riuscirà a 
mettere le mani su uno scienziato di una 
corporazione avversaria e T dopo averlo indot- 
to a parlare dei segreti dei suoi ex-datori di 
lavoro, si dovranno cancellare dal computer 
nemico tutti i dati inerenti la persona rapita, 
così da eliminare 


ogni possibilità di 
denuncia pubblica 
contro la Black 
Sun. 

Potranno anche ca- 
pitare incursioni 
esterne nelle me- 
morie dei computer 
della corporazione, 
e in questo caso 
sarà vostro compito 
eliminare gli intru- 
si distruggendo la 
loro rappresenta- 
zione nella Matrice, 


IliprLrb EjEj 
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t'ufficio tfei capo è il 
luogo dove SÌ de eh 
dono le missioni, e il 
centro del gioco. 


Si pregano i gentili 
passeggeri di inne- 
starsi lo spinotto nel 
cervello... Notate gli 
occhi "■ leggermente ' 1 
spiritati del NetRun- 
ner della foto. 


rUSSTDH TfìETfS*L- 11 

THE H-15 YDll FWE TO &E5TRUV HflS THE 
CflPflttXLtTf, TO Biffili RLL tue StNRPTIC 
C&MNEETjq»5 IH R PU«JtE.R S EPHÌN. JT£ UnL 
HEHEKESS E5 IT5 ^□FUL5TIIÌI 5Y2TEIT, 
LDCfiTECi IH THE CErfTER £TF t T5 HRItf EDDY, 

if t ou arofGEirrPRTE ydur fihé hfpf . it 

5>f0Ul_0 EVENTURU.Y StJFFIP FRJJM pttflÉED 
IWtwjCTIOH FÉEDEFCK HHtf 5ELF-t)E5TprjllT* 
THE RfirriFtCiTTL PflTTÉRH É'JFFER VOU RFE TQ 
RE T RI £'J£ SH3'JLl> CBnE FREE tt T THRT TJMF, 


Lo schermo tattico del breafing, con tutte le informazioni della 
missione che dovremo compiere. 


uccidendo nello stesso tempo la persona che 
sta pilotando l'incursione illegale ai vostri 
danni. 

La cosa veramente "seria'' relativa a queste 
missioni è che voi siete connessi fisicamente 
alle reti, quindi se qualche altro NetRunner 
(o qualche sistema difensivo di una rete av- 
versaria) riesce ad aggirare le vostre difese e 
a distruggere il Trace (la vostra navetta), il 
vostro sistema nervoso subirà un terribile 
shock al quale quasi istantaneamente se- 
guirà la morte,., tenendo bene in mente que- 
sto, si capisce perché molti NetRunner prefe- 
riscano abbandonare una missione non trop- 
po fortunata prima del tragico finale, per ri- 
tentarla magari in un secondo tempo, tecni- 
ca che dovrete spesso utilizzare per poter 
proseguire nella vostra futuristica carrie- 
ra... Ogni volta che si profilerà una nuo- 
va missione, il vostro superiore vi intro- 
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durrà ai genere di operazione che dovrete 
condurre e sul livello di impegno che questa 
comporterà; passando al breafìng si potrà 
prendere visione di un più completo rappor- 
to delie azioni da compiere, nonché delle 
possibili conseguenze che un successo potrà 
portare alla Black Sun, e quindi a voi (armi 
in progetto, nuove tecnologie e altro). Accet- 
tata (obbligatoriamente) la missione» si pas- 
sa alla fase di armamento, nella quale pos- 
siamo cambiare alcune sezioni della navetta 
virtuale montando le ultime novità della no- 
stra azienda o armi vecchie ma più consone 
alla missione, quindi ci si collega alla rete... 
e la corsa comincia! 

Delta V si presenta molto bene, con un'in- 
troduzione tanto bella quanto (ahimè) pe- 
sante per il computer. Una volta terminato il 
caricamento dei molti dati del gioco si può 
immettere il proprio nome e iniziare la fan- 
tastica carriera di netrunner Ma come appa- 
re una missione nella Matrice ? 

La Matrice, o almeno la parte che ci inte- 
ressa è composta da collegamenti ad alta ve- 
locità tra computer ed è rappresentata nel 
cyberspazio da una sorta di “canalone" rea- 
lizzato a poligoni pieni nel quale dovrete 
correre a folle velocità a bordo della vostra 
navetta per eseguire la missione dì turno; il 
canyon è simile al canalone finale della Mor- 
te Nera nel primo film di Guerre Stellari* so- 
lo che qui la strada non è sempre dritta, ma 
varia parecchio a seconda della missione. 
Ovviamente, ogni canale sarà più o meno 
popolato da insidie come sistemi di difesa, 
altri NetRunner inseriti nella stessa rete, 
droidi automatici specializzati nella elimina- 
zione degli intrusi e altri ostacoli del genere. 

Ogni missione ha un determinato obietti- 
vo* che può variare dalla distruzione di alcu- 
ni oggetti nella Matrice alla raccolta di altri; 
generalmente si deve compiere un tragitto 
più o meno lungo su un canale particolare 
per arrivare alla zona della Matrice corretta* 
quindi si avrà un certo tempo per terminare 
la missione. Net caso si debbano affrontare 
altri NetRunner o sistemi di difesa avversari 
particolarmente complessi, ci sarà un vero e 
proprio combattimento fino alla completa 
distruzione di uno dei due (o più) conten- 
denti; in altri casi ( la raccolta di particolari 
moduli di memoria, per esempio) il tempo a 
disposizione per l'esecuzione sarà brevissi- 
mo (nell 1 ordine dei secondi) e se l'operazio- 
ne non riesce perfettamente la si dovrà ripe- 
tere da! principio, in quanto nella rete sì può 
solo avanzare e gli errori non si possono 
correggere. 

Durante le velocissime corse nella Matrice 
dovrete tenere conto di alcuni parametri* 
quali l'energìa che avete a disposizione 
per le armi e quella relativa agli scudi di 
protezione. Sistemi aggiuntivi quali ge- 


neratori dì energia, motori più potenti, nuo- 
ve armi e sistemi di tracciamento dei nemici 
sono sviluppati dalla vostra azienda nel cor- 
so delle missioni e sono a vostra disposizio- 
ne prima di ogni partenza. 

Una missione fallisce in due casi: se 
l'obiettivo non è stato raggiunto o se l'ener- 
gia della navetta arriva a zero 
provocando la sua distruzione 
e la nostra morte. Nel primo 
caso saremo riportati in una 
rete neutrale e preparati a un 
nuovo tentativo della stessa 
missione* nel secondo caso,,, 
beh. non ci sarà molto da re- 
cuperare. 

Come tutti i giochi in grafica vettoriale che 
si rispettino, anche Ddta V permette, trami- 
te un apposito menu, di scegliere il livello di 
dettaglio che desideriamo nella rappresenta- 
zione della Matrice Virtuale; questa partico- 
larità è molto gradita perché, oltre a dare la 
possibilità di giocare bene anche su macchi- 


ne non estremamente potenti, permette di 
modificare l’aspetto estetico del tutto. Ognu- 
no ha una sua idea personale del cyberspazio 
(se questo mai esisterà) e il sottoscritto se lo 
immagina come un luogo freddo e pericolo- 
so. dove tutto è essenziale e nulla superfluo; 
quindi dopo alcune partite di test ho provato 

a giocare to- 
gliendo il tex* 
ture mapping 
dai poligoni ed 
eliminando 
completamen- 
te il sonoro. In 
questo modo* 
il gioco, pur 
conservando un aspetto grafico molto buo- 
no* ha senz'altro un aspetto più essenziale, 
molto più adatto (secondo me) a rendere pie- 
namente l'atinosfera delle corse nella Matri- 
ce. Te x ture e musica sono comunque di otti- 
ma qualità* e chiunque voglia utilizzarli po- 
trà godersi canaloni realizzati nei materiali 


Le missioni sono fissate 
e stabilite fin dalla prima 
partita e non esiste la 
possibilità che la storia 
cambi in seguito a eventi 
del gioco 
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un po' Stretto come passaggio, s* si vuol* anche abbattere gli altri 
NetRunner .. posiamo eomuftqu* provar* a sbatterli contro le pareti. 




m 

«e» , m 

Mettendo tutti i dettagli al minima, combattiamo contro scatole di scarpe 
e non vediamo dove andiamo^ non è decisamente una scelta molto uggia. 

più stravaganti ed esplosioni degne dei più 
frenetici shoot'ein up. 

Per il controllo della vostra navetta potete 
scegliere tra joystick e mouse, tra i quali il 
primo è sicuramente da preferire, permei- 
tendo movimenti molto più precìsi e veloci 
piuttosto che con il mouse, che può risultare 
una vera tortura nelle fasi avanzate di gioco. 

Parlando di longevità, non c'è davvero prò* 
blenda in quanto se il gioco vi prende sarete 
impegnati in una sequenza di missioni 
sempre più diffìcili, dove l'aumento di im- 
pegno richiesto è tanto ben progettato che 
spesso vi troverete a imprecare perché siete 
riusciti a raccogliere un modulo di memoria 
in più rispetto al tentativo precedente, ma 
non siete riusciti a prenderti tutti! 

Progredendo con i tentativi si acquisisce 
labilità necessaria per procedere nei vari li- 
velli, così che al massimo si resta bloccati 
per un po’ in una missione particolarmente 
impegnativa ma prima o poi la si passa. 
Poiché dovrete necessariamente passare 
una certa missione per poter accedere alla 
successiva, la buona calibrazione della diffi- 
coltà è assolutamente necessaria, e in Delta 
V questo è uno dei punti sicuri. 

Questo gioco rappresenta forse qualcosa 
in più rispetto ai precedenti shoot'em up tri- 
dimensionali già sul mercato? Probabilmen- 
te no: velocità e frenesia dì gioco sono otti- 
me, ma a patto che il computer utilizzato sia 
come descritto nel box della versione* la tra- 
ma ha la giusta atmosfera, ma le missioni 







Vi place correre ? La velocita è tutto per voi ? Oltre a Delta V potre- 
ste provare I recenti e Cyber race : entrambi trattano di 

corse futuristiche, dove sparare agli avversari non è escluso dai re- 
golamenti..* il primo (su CD-ROM) con Impressionanti fondali rende- 
rizzati, il secondo basato sulla tecnologia di Comanche» 

Se invece siete interessati maggiormente al cyberspazio, 
un titolo da provare potrebbe essere Spectre VR che, an- 
che se non rappresenta il massimo nel campo dei giochi 
vettoriali, si mette in luce per la possibilità di giocare in 
rete contro avversari umani. Se r ambientazione futuristi- 
ca non vi interessa più di tanto, potete ripiegare sulle più 
normali auto dr FI e con titoli in circolazione de! calibro 
di tndycar e FI GP davvero non ci sarà da annoiarsi ! 
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Cenere Corse 
Casa Bethesda Softworks 
Sviluppatore Interno 
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* GiKJbHiU 
b*n calibrata 


* Molto esi- 
gente in fatto 

dì ri «km 
> Alcun* mis- 
sioni fono qua- 
li Snervanti 

♦ La trama é 
fissata in. par- 
tema « non 
permette va- 
riazioni 


Versione PC 


Il programma è 




%acsr fatto di ri- 
sor» hard- 
\ y warer per glo- 


sse veloce coti SSOk di 
memoria base e 3 maga 
di memoria espanse. Una 
capiente cache per fi di- 
sco fisso e un 488 veloce 
sorto però requisiti prati* 
cernente Indispensabili 
per poter correre decenh 
temente nei cyberspazio 
dì Dotta V, tl gioco sup- 
porta moltissime schede 
sonore, utilizzando i dri- 
ver» Al L/M ite» (In modo 
da supportare anche 
schede non elencate nel 
setup), cosa senza dub- 
bio apprezzabile. La nar 
vetta virtuale si pilota 
con il Joystick analogico 
(ottimo) o con il mouse 
(caotico), una qualsiasi 
scheda VGA è perfetta- 
mente adeguata alla gra- 
fica* Il gioco occupa 15 
megabyte su disco fisso. 


S* il cyb e ripatici vi ha itmpr* 
appassionato e non vedclt l'ora 
di correre per le Connessioni del 
iupcr computer del futuro ri- 
schiando la Vita per denaro. De!- Il 
fa V è sema dubbio per voi f 
Il gioco, a putto di «vere un I 
buon computer (un 4H6 p*r gio- 
care berte, uno veloce per non 
dormire di fronte all* animazio- 
ni) è davvero molto rapido e fre- 
netico, inoltre la trama sebbene 
semplicistica risulta coinvolgen- 
te e di buona atmosfera. 

La longevità del prodotto è ga- 
rantita da un crescendo ben cali- 
brato di difficoltà delle missioni. , 
che arrivano ad estere difficili*- 
sime ma mal impossibili, per cui |] 
non finirete certo tutto hi un pò- g 
meriggio. 

Selle le testure cui poligoni, am D 
che se eliminandole si ottiene ti- Il 
cura mente una più "realistica" la 
atmosfera da CyberSpaiio: po- ||1 
frette mai immaginare canyon 
in marmo nelle reti ? 
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sono fissate e stabilite fin dalla prima parti- 
ta e non esiste la possibilità che la storia 
cambi in seguito a eventi del gioco, partico- 
lare evitato facendo in modo che la partita 
progredisca solo quando il giocatore riesce a 
terminare con successo la missione corren- 
te. Si tratta di eseguire una missione dopo 
l’altra, seguiti da un superiore che con i 
suoi discorsi riesce a darri un'idea di quello 
che sta accadendo tra la Black Sun e le cor- 
porazioni avversarie: le missioni sono belle 
ma a lungo andare possono diventare ripeti- 
tive, anche se difficoltà e durata variano in 
continuazione. 

Fondamentalmente, Delta V è un buon gio- 
co con un'ottima grafica, ma pensate bene 
alla struttura delle missioni prima dì decide- 
re se dedicarvi a esso o no. Anche le cose 
belle se troppo ripetute possono stancare, 
non che questo sia il sicuro destino di Delta 
V, ma potrebbe capitare. 


Roberto Camisana 
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ricordate Burger Time ? Beh, questo Out to Lunch non ci 
ia^iolto, per la verità, ma il tema è molto simile: il povero cuoco 
recuperare gli ingredienti dei suoi piatti per non rovinarsi la 
r one! ...e deve fare anche in fretta! 


Qui sopra potete vedere un 'immagine del primo livello 
e, più In alto. Il vostro eros e il suo arcinemìco. 
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Se siete degli a ni arili dei giochi a piattaforme e state 
cercando qualcosa che abbia un minimo di origina* 
liti o se amate in modo particolare quei platform 
con una grafica molto ca- 
rina e molto "japanese" al- 
la Jtodionds* non potrete 
fare a meno di stupirvi fa* 
vorevolmente di fronte a 
questo nuovo titolo Mind- 
scape, 

fi vostro compito è quel- 
lo dì guidare il simpatico Pierre, chef francese dì pri- 
missima qualità, attraverso sei diverse nazioni a loro 
volta divise in otto sotto-livelli, per un totale di 48 
"stage" da superare. Per passare ogni livello è neces- 
sario raccogliere un certo numero di ingredienti e 
metterli in ima gabbia. Quando sarete riusciti 
nell impresa vedrete apparire un portale magico che 
vi trasporterà automaticamente al livello successivo. 
Sembra tutto piuttosto facile, non è vero? Purtroppo 
(o, forse, per fortuna), le cose non stanno esattamen- 
te così: dovete sapere che Punico modo per prendere 
gli ingredienti di cui sopra (che vi servono per cuci- 
nare i vostri famosissimi manicaretti) è usare un re- 
tino per farfalle. 

Grazie a questa terribile amia (e ai vostri agilissi- 
mi salti che stordiscono le patate, le uova, i pomodo- 
ri e gli altri frutti dell'orto}, potrete inglobare tutti i 
legumi, i cereali, la frutta e gli altri ingredienti che 
volete, per poi depositarli nella gabbia che li terrà 


Il gioco in sé non è 
particolarmente innovativo e 
devo dire che, dopo qualche 
partita mi sono trovato 
spazientito e la voglia di 
proseguire mi è passata 


chiusi fino alla vostra dipartita per il livello successi- 
vo, Questo normalmente... Perché, purtroppo, tal- 
volta, un simpaticissimo cuoco nero (eri dente mente 
un vostro concorrente 0 
forse, addirittura, il vostro 
lato oscuro... Brn...) girerà 
per il livello e farà dì tutto 
per aprire il cancello della 
gabbia e liberare tutto il ri* 
bo che vi avete riposto con 
tanto amore. La soluzione 
è semplice: quando Io vedete fatelo immediatamente 
fuori! 

Per aiutarvi nel vostro compito ci sono, naturai* 
mente, dei bonus di vario tipo che ri permettono di 
stordire gli alimenti a distanza, senza rischiare di 
zompandoci sopra. Ci sono i barattoli di ketchup 
piccante che ri permettono dì lanciare delle fiamma- 
te dalla bocca e di abbrustolire i f un ghetti e tutti i lo- 
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Sopra: una detta scher* 
mate che potrete ammi- 
rare tra un livelle e l'al- 
tro. con la bandiera dal 
Paese che vi ospiterà. A 
fianco, invoca, potete ve- 
dere un dispositivo dì te- 
le trasporto, molto utile In 
alcuni livelli per non in- 
cappare in troppi nemici 
o per risparmiare tempo 
e fatica. 
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Cenere Piattaforme 
Casa Mitidscape 
Sviluppa tur? Inlemo 


c 


* Grafica mol- 
to simpatica * 
tomattoui 

* Ambicnli- 
»oni « sfondi 
ben turai! 

- Alcune idee 

abbastanza 

coinvolgano 


* Sistema di 
controlla non 


• Alcuni punii 
Mino veramen- 
te troppo 
noiosi e 
diffìcili 


Versione Amiga 1200 


/ Il gioco, bella 
versione re- 
censita, è di- 
sponibile 
soltanto 
porgli 
Amiga che 

montano II chipsot AGA. 
Risiedo su duo dischetti 
non instai labili su hard di- 
sk e, cosa apprezzabile, 
non richiede caricamenti 
frequenti o lunghi, ma sol- 
tanto pochi secondi tra 
un livello o l'altro. Il pro- 
gramma prevedo Tu so dì 
un joystick a due pulsanti 
(ricordiamo che l'Amiga, 
da questo punto di vista, 
è compatìbile con i joy- 
pad del 00“ e del Mega 
Drive), uno per catturare 
gli Ingredienti ambulanti 
con il retino e l'altro per 
stordirli con il bonus spe- 
ciale in dotazione. 

É possibile giocare in 
due, ma soltanto alter- 
nandosi allo stesso joy- 
stick, e non insieme, op- 
zione che, forse, avrebbe 
aumentato il valore di 
gioca bil ita e di diverti* 
mento. 


Se amate questo tipo 
di presentazione grafi- 
ca in un gioco di piat- 
taforme, non posso che consigliarvi alcuni titoli assolutamente 
ciassìci e tutti, più o meno, a mio parere, superiori di qualità: 
per esempio la saga di James Pond in toto, di casa 
Millennium, e poi Rodlands della Storni (forse un po' 
difficile da trovare ma un vero gioiellino). Super Frog 
dei mitici Team 17 e, tasi but not least, \utz f un 
simpatico scoiattolo alle prese con unlnvasione di 
galline, ultimo nato di casa Ocean recensito un 
paio di numeri fa. 


Yuri Abietti 


ro comparì, ci sono dei fiammiferi che vi permetto- 
no di toccarli a distanza, nonché delle bustine di sale 
[q almeno cosi sembra) che potrete lanciare anche 
molto lontano per approfittarne con calma in segui* 
io. Altro bonus molto interessante è la scarpa da ten* 
nis che vi permette (nel primo mondo) di saltare e 
correre sulle piattaforme innevate senza scivolare 
troppo (vi assicuro che in un paio di livelli le scivola* 
te vi faranno saltare i nervi molto facilmente). 

Naturalmente, qua e là per i Livelli ri sono le vostre 
merendine, che vi siete preparati per fare uno spunti- 
no tra un livello e fallTO. Potrete così gustare dei deli- 
ziosi frappe, delle torte con panna e dliegìna e altri 
dolci che. oltre a rinfrancarvi lo spirito, vi daranno 
anche un bel po' di punti supplementari. Ah. dimen- 
ticavo: naturalmente gli ingredienti die catturate vi 
danno dei punti a seconda del modo die avete usato 
per ingabbiarli... Se riuscite a catturarli senza stordir- 
li, il punteggio è infatti estremamente più alto. 

Il vostro viaggio partirà dalla Svizzera, con piattafor- 
me erbose che, man mano che salite, si fanno sempre 
più coperte di neve e di ghiaccio, passerà dalla Grecia 
{con bellissimi scenari di templi diroccati e di paesag- 
gi naturali) alle Indie Occidentali (con livelli fra le fo- 
reste pluviali con impalcature di legno e liane), dal 
Messico (tra le rovine delle antiche costruzioni preco- 
lombiane) alla Cina (con la Grande Muraglia nel back- 


Ecco un'immagine del secando “mondo", quello greco, 
con rovine e colonne su un paesaggio idilliaco, 

ground e pagode a piattaforma), per finire, natural- 
mente, nella vostra madre patria, la Francia, rincor- 
rendo gli ingredienti die vi sono indispensabili sulle 
travature della scontata e irrinunciabile Torre Eiffel. 

II gioco in sé non è particolarmente innovativo, an- 
che se alcune trovate sono divertenti e originali, e de- 
vo dire che. nonostante mi abbia piacevolmente colpi- 
to all'inizio, dopo qualche partita mi sono trovato spa- 
zientito e la voglia di proseguire, di vedere il livello 
successivo, tipica di questo genere di giochi, mi è pas- 
sata con la noia derivata da un sistema di controllo 
spesso impreciso e da passaggi strettissimi "da geo- 
metra", in cui il minimo errore può far tornare all'ini- 
zio del livello. Contando, poi. che le password vengo- 
no fomite solo ed esdusivamente alla fine di un mon- 
do (e cioè, come già detto, ogni otto livelli), si può fa- 
cilmente immaginare come il risultato, Spesso, sia un 
contìnuo ripetersi degii stessi livelli per tentare di su- 
perare magan quell unica difficoltà apparentemente 
insormontabile. Non c'è niente da fare, questo è un si- 
stema dì rendere i giochi più longevi che non sono 
mai riuscito a sopportare... Ma a quelli di voi che han- 
no molta più pazienza e amano il genere, mi sento di 
consigliare questo titolo se non altro per la vastità e la 
profondità di gioco il che. tutto sommato, non è poco. 











i punti vendita 


PERDIDCD 


MILANO entrata via Aldrovandi 


MILANO via S.Prospero 1,Cordusio 


MM1 


ROMA via Degl! Scipioni 109/111 


2 punti 
a 


MM2 


A 


vendita 
telefonica 
consegne 
in tuttaltalia 
telefona 
02 / 


giochi 

7 News 

in questo numero 
videogames 
^floppy 
cd rom 
consolle 
speciale 


DEL 
MONDO DI 
CALCIO 

altre novità 
listini 

boardgames 

GAMES 

WORKSHOP 


Entra da 

PERGIOCO 

Trovi il gioco che 

cerchi 

E in più hai 

il catalogo completo 

aggiornato 

COMPENDIO GIOCHI 

NEWS 

le novità 

i listini 

le informazioni 


lire 10000 








PROVE 


SU SCHERMO 







iamo a meta del 22" secolo, in un’epoca in cui la Terra e i 
colonizzati sono sovrappopolati. Per superare questa crisi, 
reparto militare è stato creato con lo scopo di trovare ed 
sconosciuti e valutarne l’effettiva abitabilità. 


Robinson è il nomignolo dato ai membri della 
AWE (Alien World Exploration); solo i migliori 
elementi di ogni accademia militare possono 
entrare a fare parte di questa organizzazione e 
devono essere in grado di sopravvivere in situa- 
zione estreme. Per ben 5 anni, ì Robinson de- 
vono esplorare un certo numero di pianeti e ac- 
certarsi se sono colonizzabili o meno. Alla fine 
del loro mandato potranno tornare a casa vinci- 
tori, guadagnandosi fama e gloria, e ritirarsi 
sulla Terra per godersi la più che meritata pen- 
sione, Questo rito viene comunemente chiama- 
to “ Robinson 's Requiem”, visto che tale evento 
commemora la fine della loro carriera come 
esploratori e il loro reinserimento nella vita ci* 
vile, ma questa è solo la versione ufficiale. In 
realtà, durante le lunghe esplorazioni, i Robin- 
son possono venire a contatto con nuovi e peri- 
colosi virus. Per evitare ogni rischio di conta- 
minazione, essi vengono quindi abbandonati 
alla fine del loro contratto su un pianeta dove la 
SI (Scientifìc Intelligence) può osservarli tran- 
quillamente, analizzare i sintomi di qualsiasi 
nuova malattia e trovarne il rimedio. Voi avete 
scoperto 1* inganno, ma purtroppo qualcuno se 
ne è accorto e venite mandati, a vostra insapu- 
ta, in esplorazione su un pianeta -prigione dota- 
to di scudi magnetici che fanno perdere il con- 
trollo a qualsiasi astronave che gli si avvicina, 
facendola precipitare inevitabilmente. 

Ora dovete trovare un modo per scappare da 
questo pianeta ostile con (0 senza!) i vostri 
commilitoni, ma soprattutto dovete riuscire a 
sopravvivere! 

A prima vista, il gioco potrebbe sembrare un 
banale clone di Ultima Underworld come ce ne 
sono tanti altri, ma dopo pochi minuti di gioco 
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Quella ithiimata ci tormenterà ogni volta che |l nostro alter opo fora una brutto fine. Questa volta siamo morti per soffocamento... 
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È buona abitudine dare SJK SS* un'occhiata al nostro computer, intat- 
ti, tìSSO da preziose informazioni sul nostro stalo di salute e sullo con- 
dizioni ambientali. Un compagno di viaggio indispensabile! 



ci si rende conto delle fantastiche possibilità 
che in verità offre. Questo, infatti, è con tutta 
probabilità il primo simulatore di sopravviven- 
za su computer: in Robinson s Requiem vengo- 
no riprodotte le principali funzioni vitali, che 
varieranno in funzione di quello che accade al 
vostro personaggio durante la sua avventura» 
lei cura e il realismo posti in questa sfaccettatu- 
ra del gioco è veramente impressionante. Se 
non fosse per il dettagliato manuale incluso 
nella confezione, avreste bisogno di consultare 
alcuni volumi di medicina, data l’estrema ade- 
renza alla realtà! 

Il risultalo di lutto questo è più che realistico» 
Durante le vostre lunghe e pericolose esplora- 
zioni potete stancarvi, ammalarvi, ferirvi, frat- 
tura rvi una gamba, svenire, fare indigestione, 
aver problemi di pressione, febbre, mal di te- 
sta. ecc.., che nei casi estremi possono portarvi 
alla morte! Per evitare ciò. potete naturalmente 
curarvi e compiere su voi stessi i primi inter- 
venti grazie al vostro computer personale (che 
vi dà ogni genere di informazione sul vostro 
stato di salute attuale) e al medi- kit in dotazio- 
ne a ogni Robinson, che dispone di tutto ciò 


che potrebbe servire; bende, disinfettante, si- 
ringhe, droghe, antibiotici, aspirina, tranquil- 
lanti e via di seguito. Il tempo scorre con il rap- 
porto di i minuto virtuale per i secondo reale, e 
la notte su questo pianeta dura soltanto 4 ore. 
Come ogni essere vivente, dovrete pensare a 
nutrirvi regolarmente, riposarvi e soprattutto 
pensare a mantenere un buon livello di idrata- 
zione (cosa piuttosto diffìcile se vi trovate in un 
ambiente caldo e senza acqua). Come se non 
bastasse, le condizioni meteorologiche variano 
e contribuiscono a rendervi la vita diffìcile (non 
è da tutti accendere un fuoco quando piove). 

La seconda particolarità nel gioco sta nell’in- 
credibile libertà dazione concessa al giocatore: 
potete camminare, muovere la lesta, correre, 
strisciare, zoppicare, nuotare, combattere, navi- 
gare e costruire qualsiasi cosa (o quasi). Dato 
che dovete sopravvivere su un pianeta ostile e 
privo di civiltà, dovrete arrangiarvi alla meglio 
con ciò che vi circonda. Scoprirete che a volte, 
assemblando certi oggetti apparentemente inu- 
tili che trovate in giro, come rami, corde, resina 
e piume, con altri che già possedete, potrete 
crearne dì nuovi molto utili. Volete alcuni 







USARE MAPPA 

Probabilmente l'icona II vostro computer è dotato di Gy ■ 
che userete più spes- roioft, un sirnpJiiCO programma di 
autumappaggia. Se sono presenti 
altri vostri compagni in zona dota- 
ti rii tale aggeggio. Il potrete Indi» 
viduara foci Imente. 


ICONOGRAFIA 

COMPUTER 


Itti di 

compiere le srioni ba- 
ciari, come attendere 
un fuoco, raccogliere 
uri oggetto, USame un 
altro, ecc... 


VESTIRSI 

Come potete intuire, questa icona serve per scegliete l'ab- 
bigliamento adatto, non secondo l'ultima moda, bemi 1S' 
COTldo le vostre esigenze. Entrereste mai in una caverna in 
mi cì sono meno di 20 sotto lo toro con addosso sole una 
T'Sftrrt e un [paio di boxer? 


MANGIARE. 


Beh. anche gli eroi devono 
nutrirsi e voi non fate ecce- 
zione alla regola. Troverete 
molto cibo con il quale nu- 
torvi: il vero problema con- 
siste nel trovare acqua in ab- 
bondanza. Alcuni cibi hanno 
particolarità molto vantag- 
giose mentre altri sono... 
pericolosi' 


restante- Infatti, con «ta 
potrete accedere all'elen- 
co delle armi a vostra di- 
^posizione e usarle come 
meglio vi sembra. Finche 
non trovate [o costruite} 
un'arma più potente, il 
coltello di sopray vivenza 
rimane la migliore. 


Il vostro computer fornisce anche tutti I dati relativi al VO' 
stro stato di salute oltre che a un sacco rii albe informazio- 
ni utili, infatti, potrete controllare il battito cardiaco, la 
pressione del sangue, il livello di Idratazione, quanta ener- 
gia avete in corpo, la temperatura Corporea, quella «ter- 
na, eccetera. 

COSTRUIRE 

Anche questa icona e piuttosto importante. Permette Infat- 
ti di costruire oggetti assemblandone altri. Potrete COSÌ co- 
struirvi torce, trappole, indumenti, armi e molti altri uten- 
sili di importanza vitale, 

MEDICARSI 

Ricorrerete spesso a questa icona e ciò non e per forza un 
bene. Ogni volta che vi accadrà qualcosa di brutto o che vi 
ammalerete, potrete avvalervi dei serviti di un sofisticatis- 
simo scanner per individuare la fonte del problema nel vo- 
stro corpo e cercare di curarla, A volte sarete costretti addi- 
rittura ari amputarvi un arto andato in cancrenai Sadico 
ma divertente. 

DORMIRE 

Se siete un po' giù di corda, avete 
2 Soluzioni: □ vi prendete qualche 

INVENTARIO vitamina o vi fate un bel pisolino. 
Qui potrete dare Se siete troppo nervosi per riuscir- 
li n'Occhi àia airi n- «, provate a prendere un sonnife^ 
ventarlo, e cosi ac- ro! 
c orge rvi di quanta 
roba inutile vi state 
portando dietro E 


Ahta! Qui le cose Si mettono male! Abbiamo già perso un occhio ed 
ecco arrivare In carica questo maledetto bisonte infuriato. La vedo 
piuttosto brutta,.. 


Se entriamo in una caverna a torso nudo in cui la temperatura 
è di -20 1 , potremmo avere qualche serio problema! Per evitare 
dì ammalarci, possiamo coprirci e magari accendere Un fuoco. 


Se cercate un gioco 
d'avventura in 3D non 
posso che consigliarvi 
Ultima Underworfd 2, un capolavoro firmato 0 rigin che ha dato il via 
a una lunghissima serie dì cloni più o meno riusciti» $e T Invece, cer- 
cate un’avventura un po' più comune avendo però la pos- 
sibilità di controllare alcune funzioni del vostro corpo, 
posso consigliarvi il sempre ottimo B.A.T. 2, che offre al- 
cune possibilità interessanti e diverse innovazioni. $e T in- 
fine, siete dei patiti della chirurgia vera e proprio e vi di- 
vertite ad aggiustare la gente, dovreste ancora trovare in 
circolazione i sempre validi Life 3 Death le 2» 
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Genere Avventura 
Casa Sii mari s 
Sviluppatore Interno 


0 


« Realistico 
» interfaccia 
utente fa- 
volosa 
* Bella 
grafita.,. 


i ...ma piutto- 
sto confo sa 
■ Poca pro- 
fonditi 
* Sopravvivere 
è davvero dif- 
ficile 


esempi? Un ramo può essere molto versatile, 
perché permette di creare oggetti impensabili: 
una corda e un ramo fanno un arco, con una 
piuma fa una freccia, mentre se lo mettete in- 
sieme della resina otterrete una torcia. Pensate 
che potete addirittura scuoiare un animale uc- 
ciso per farvi dei vestiti 
con la pelle e ottimo ci- 
bo con la carne! 

II gioco ha luogo in 4 
ambientazioni diverse 
(foreste tropicali, palu- 
di, montagne e deserti), 
ognuna con il rispettivo 

clima, divise da montagne invalicabili e collega- 
te da fredde e inospitali caverne. 

Uno dei vostri obiettivi primari è di ritrovare 
i computer dei vari Robinson sparsi sulla su- 
perfìcie dei pianeta e consegnarli a un vostro 
amico, abile tecnico elettronico, che potrà così 
inserirsi nel sistema dì uno dei dio idi di sorve- 
glianza e, "hacker andò" le sue protezioni, spe- 
gnere i campi magnetici che impediscono alla 
vostra amica telepatica di venirvi a prendere. In 
pratica, dovrete gironzolare per finterò pianeta, 
ammazzando ogni essere vivente che attenta 
ah a vostra vita e cercando dì sopravvivere ìn 
questo ambiente ostile. Passerete la maggior 
parte dei tempo ad "aggiustarvi* (pensate che 
io sto andando in giro con un occhio solo e una 
gamba rotta!) e, dopo alcune ore* il gioco diven- 
ta piuttosto monotono e soprattutto frustrante 
se non trovate di che cibarvi nei climi più ostici 
(trovare acqua è veramente un'impresa ardua!). 
Inoltre, la possibilità di interazione con 1 vari 
NPC è molto limitata, praticamente nulla, il 
che diminuisce notevolmente l'interesse. 

Dal punto di vista tecnico, vorrei poter dire 
che tutto è perfetto, ma purtroppo non è cosi. 
In effetti, anche se l'interfaccia grafica a icone 
è un vero e proprio esempio di perfezione e 
versatilità, bisogna riconoscere che il tipo di 
grafica scelta per rappresentare il mondo in tre 


Nelle lunghe e pericolose 
esplorazioni potete stancarvi, 
ammalarvi, ferirvi, 
fratturarvi una gamba, 
svenire, avere la febbre e 
mal di testa 


dimensioni sarà sicuramente molto realistico 
ma alquanto confuso e per niente preciso, A 
volte si rimane bloccati da pezzi di roccia dal 
quaie è diffìcile disincagliarsi e non si riesce a 
distinguere bene la fine dì certi oggetti, soprat- 
tutto da vicino (come un ponte, per esempio), il 
che rende il gioco abba- 
stanza penoso: ve ne ac- 
corgerete quando dovre- 
te fare lunghi sposta- 
menti o darvela a gambe 
in fretta! Sono convinto 
che se i programmatori 
avessero optato per una 
tecnica diversa, come i poligoni in bitmap, sa- 
rebbe stato forse meno bello e meno realistico 
ma sicuramente molto più giocabile. È un pec- 
cato, perché ftokmsofis Requiem aveva tutti i re- 
quisiti giusti per essere eletto K-gioco, forse an- 
che K- parametro! 

Alexandre Pa setto 


La versione 

PC è P* T 
i 1 ora Tunica 
di sponi bi* 
%Mrp le. Vanta 
un'ottima 
grafica a 256 
colori e, tutto sommato, 
buone animazioni, soprat- 
tutto riguardo ai cambia- 
mento di tempo e ora. Il 
gioco risiede su 4 dischi 
e occupa circa 8 Mb di 
spazio su hard disk una 
volta installato. Necessi- 
ta di almeno un 398 per 
funzionare, anche se 
avrete bisogno di un 486 
per gustarvelo appieno in 
massima risoluzione. 
Supporta solo schedo so 
nore compatibili Sound 
master ed è ottimamente 
giocabile sia da tastiera 
che vìa mouse. 


Sono in fase di sviluppo 
una versione PO CIH10M! 
una À120Q e un'altra per 
Alari Faleon (ì), che do- 
vrebbero essere disponi- 
bili per il mese dì settem- 
bre. 


UN CAPOLAVORO D'INTERFACCIA 


MESSAGGI 

In questa piccole finestra 
potrete ricevere numerasi 
messaggi utili dal vostro 
computer che vi in forme- 
ranno Su ógni aliane che 


ICONE DI - 
SPOSTAMENTO 

Cort l'aiuto di queste icone 
potrete dirigere il vostro 
personaggio. Cliccando 
con LI pulsante destro po- 
trete córrere, mentre sé 
tenete premuto il tasto 
Ctrl della tastiera potrete 
strisciare itemi. 


OGGETTI 

! Quando dittale su un'icona, 
vi verranno elencati solo gli 
oggetti del vostro inventa- 
ria utili per il compimento 
di questa aziona. 


DI SCORRIMENTO 

Quando gli aggetti nei vostra 
inventario sono troppi per 
stare in una schermata sola, 
potrete farli scorrere con 
queste icone- 


ICONE 

Con l'aiuto di queste 10 
icone potrete compiere un 
numero impressionante di 
azioni (vedi primo box). 


BUSSOLA 

Un vero Robinson non si 
separa mai dalla sua pre- 
ziosa bussola 1 ! 

ALZARE E 
ABBASSARE 
LA TESTA 

Un'innovazione per ora 
presente salo anche ili Ulti- 
ma Und&rworM, Veramen- 
te molto ertile E 


AZIONE 
IN CORSO 

In questo quadro, un'icondrea 
vi terrà costantemente Infor- 
mato sull 'azione in corso e 
sullo slato di salute dei vostro 
alter ego. 


Deva ammettere che i primi mi- 
nuti di gioco sono stati piuttosto 
sconcertanti per me- Dopo solo 
un quarto d'ora, eccomi in giro 
zoppicando con una gamba rotta 
e un'indigestione accompagnata 
da una febbre piuttosto elevata. 
Al secondo tentativo vengo di- 
vorata da un tigre affamata: ve- 
ramente un bell'inizio! Dopo un 
paio di ore. però, con un po' di 
pratica, le cose migliorano. L'in- 
terfaccia utente è molto pratica 
e lascia una notevole libertà 
d'azione, quasi, come nella 
realtà- Il realismo è appunto il 
punto forte del gioco e la trama 
si snoda progressivamente con 
alcuni risvolti interessanti- Pur- 
troppo, il vostro compito prima- 
rio è sempre quello di sopravvi- 
vere ed e uno dei principali rim- 
proveri che posso fare al gioco, 
assieme alla spettacolare visuale 
30 non priva di difetti, che ne 
danneggia seriamente la gioca- 
bilità é l'interesse. Peccato! 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


Da questo piccolo riquadro è 
possibile ottenere informazioni 
interessanti sulla nostra salute. 
Da qui s> può intatti tare un 
scansione del nostro corpo, cura- 
re le eventuali malattie e 
medicare le ferite superfi- 
ciali- Afe dimenticavo, ser- 
ve anche per cambiarsi 
d'abrtol 


Versione PC 


Altre Versioni 
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ebbe scommesso una lira sul progetto di una casa 
cir£ la realizzazione di un gioco di calcio. Eppure, 

i FIFA International Soccer su console riscosse grande 
a parte degli utenti e un vasto consenso da parte della 
a. Ord^ la volta della versione PC. 


Nonostante la versione per console sia in circo- 
lazione ormai da un pezzo, è davvero difficile 
non essere ansiosi di vedere Tuffi ma * incarna* 
zione" del gioco di calcio più originale e diver- 
tente degli ultimi tempi. Ancora più difficile è 
non far sfociare la curiosità in scetticismo per 
la versione computer, specie se questo è un 
PC. Non fraintendete- 
mi. non sono affatto 
prevenuto nei confronti 
di questa macchina, è 
solo che, come tutti 
sanno, certi giochi non 
sono adatti a questo ti- 
po di piattaforma. Ma 
sappiatelo subito: tutte queste paure sono 
infondate, perché questa trasmigrazione non è 
stata accompagnata da alcuna perdita di qua- 
lità, anzi, semmai è avvenuto il contrario. 

La grafica, non solo ha conservato tutte quel- 
le animazioni dei giocatori che ha fatto letteral- 
mente impazzire il sottoscritto e molti altri, ma 



Quando il batto un corner, una seconda telecamera inquadri 
la bandierina da cui viene colpita la palla. 


è perfino stata arricchita con una migliore defi- 
nizione e un più attento uso dei colori. In que- 
sto modo, le corse dei calciatori sono più flui- 
de, i loro movimenti realistici e gli interventi 
credibili e coerenti* Non vedrete mai un gioca- 
tore muoversi nello stesso modo quando effet- 
tua un tiro e nel caso in cui si adoperi per un 
cross. Infatti, nei diversi 
interventi, mutano i 
movimenti del corpo 
che li accompagnano e 
l 'inclinazione del piede 
che colpisce la palla, 
con la conseguenza che 
anche la traiettoria della 
stessa subisce variazioni che consentono di di- 
stinguere chiaramente un pallonetto da un lan- 
cio. 

Il gioco permette un ampio margine di varia- 
zione dei parametri secondari, cioè tutte le 
scelte circa la durata del match, la presenza dei 
falli e dei fuorigioco, le condizioni atrnosferi- 



Qucito tipo di visuali? "doppu" * ut!li»i«rui per tenere d'occhio il 
punto in cui udrà la palla dopo un rinvio. 


Quando si passa all'azione di 
gioco , è la grafica a farla da 
padrona , ma questo non 
significherebbe nulla senza il 
sofisticato sistema 
di controllo 


che e il tipo dì campo (naturale o artificiale), il 
tipo dì manifestazione e altro ancora. Una volta 
settato il gioco a proprio piacimento e scelta 
una delle sessantaquattro squadre nazionali 
presenti, tutte le decisioni che si devono pren- 
dere riguardano l'aspetto tattico del gioco. 

Prima di tutto si può scegliere il modulo di 
gioco tra i cinque disponibili* tra i quali è com- 
preso anche T immanca bile sweeper, che preve- 
de un libero dietro la difesa. In un secondo 
tempo si può scegliere la strategia di gioco, ov- 
vero la propensione de IT in ter a squadra, che 
può essere di attesa, attacco o rimessa. Una ter- 
za sezione consente di stabilire le zone di inter- 
vento dei tre reparti di gioco {difesa, centro- 
campo e attacco), decidendo quindi se giocare 
con una squadra che pressa l'avversa rio e che 
fa ampio uso della tattica del fuorigioco oppure 
se puntare tutto sulle doti dei singoli compo- 
nenti del team, giocando in spazi più ampi* 
Tutte queste valutazioni vanno però prese in 
seguito alla scelta della squadra, che è formata 
da giocatori diversissimi e con predisposizioni 



Up/Dc 







PROVE SU SCHERMO 



Sapra, grazie a un tuffo esem- 
plare. il portiere è rìustifo a de- 
viare la palla sopra la traversa. 
Inutile dire che Tanimaiione dà 
certe azioni è fenomenale. 


tecniche e atletiche particolari. Ogni giocatore è 
infatti personalizzato da ben tredici caratteristi- 
che, tra cui la velocità, l'abilità generale, il con- 
trollo della sfera e la capacità dì eseguire dei 
diffìcilissimi colpi acrobatici. 

Quando si passa a!l f azione di gioco vera e 
propria , è sicuramente la grafica a farla da pa- 
drona, ma questo non significherebbe nulla 
senza ìJ sofisticato sistema di controllo. Esso 
comprende un numero davvero impressionan- 
te dì interventi, con i quali chiunque è in grado 
di giocare come desidera e senza troppe partite 
dì prova. Anzi, i più esperti potranno realizzare 


cross risulta troppo lungo, l'attaccante scatta 
con tutte le sue energie verso la palla e, se que- 
sto non basta, si esibisce in uno spettacolarissi- 
mo tuffo dì testa. Ma questo è solo un piccolo 
esempio delle tante azioni offerte da questo ti- 
tolo, che permette anche di fare scambi, sgomi- 
tare e spintonare l'avversario* 

Purtroppo, ì programmatori hanno voluto 
strafare, cercando di aggiungere alla corsa dei 
giocatori il cosiddetto effetto progressivo. Il ri- 
sultato che invece hanno conseguito è un irri- 
tante effetto ‘ cartone animato", ne! senso che a 
ogni cambio dì direzione i giocatori fanno aku- 



Gcnerc Sportivo 
Casa Electronic Arts 
Sviluppatore Interno 


* Ottima 
grafica 

* Sistema di 

controllo Còiti- 
pitto 

■ Longevità 
soddisfacente 


* Fastidioso 
effetto scivo- 
la m«nto 

* Troppo sem- 
plice per gli 
esperti 


Versione PC 


II gioco è stato 
. provato su 

4/0 r™’ 


66MHz e si 
è comportato 
egiziamente; 
lo scrolltng è fluidissimo, 
la gràfica dettagliata e 
colorata o gli off otti so- 
nori ricreano perfetta- 
monte l'atmosfera da sta- 
dio. Ovviamente gira an- 
che con i computer meno 
poto riti o i risultati sono 
ugualmente soddisfacen- 
ti. Sono supportato lo 
principali schede sonore, 
tra cui SoundBlaster, Ad- 
Lib, WaveBlaster, Gravi s F 
Roland e Pro Audio Spec- 
trum. Per raggiungerò 11 
massimo in fatto di glo- 
cabìlità» é possibile utiliz- 
zare il joypad della Gra- 
vis, ma anche il controllo 
via tastiera è ottimo. 



K VOI 


fifa Socctfr e un gran bel gioco c 
la qualità e le novità di questo 
gioco sano tantissime. Il tipo di 
visoni*, eh* mostra il campo in 
diagonale, è Spettacolare e fun- 
zionale, e consento sin di apprez- 
zare le animazioni dei giocatori, 
sia di avere una sufficiente Ve- 
duta di gioco- L'immediatezza | 
dei comandi garantisce a chiun- 
que il massimo divertimento già 
aìl* prime partite e ciò non può 
tare che piacere a coloro che non 
amano troppe ore di ailenarnen- p 
to- In definitiva, il giace è òtti- [» 
me e piuttosto longevo, ma non 
manco un piccolo difettai l'effet- 
to scivolamento che dovrebbe 
conferire un maggioro realismo 
ni movimento dei giocatori e 
che. invece, rappresenta solo un 
peso por l'elevata giocabilità. Un 
vero peccato non poter premiare [; 
una tale realizzazione con un bel ■ 
K -gioco. 

0 URVA INTERE $ SE PREVI STO ( 


delle magnifiche reti già dal secondo match 
I perché, a dispetto dell'elevato numero, i colpi 
sono facilmente eseguibili, con una naturalez- 
za sorprendente. Ai due pulsanti di azione so- 
no infatti abbinati i vari interventi che vengono 
effettuati in funzione dell'azione. Così, se un 






ni passi su loro stessi prima di ripartire. Come 
diretta conseguenza, fazione risulta legger- 
mente rallentata dalle continue sgommate e il 
controllo dei giocatori non permette di fare dei 
dribbling decenti Un vero peccato, perché que- 
sto difetto è anche l'unico del gioco. 


Antonio Loglisci 


Data l'elevata qualità del 
titolo in questione, i giochi consigliabili come alternativa sono dav- 
vero pochi, anzi, sono solo due: Sensible Soccer e Goal! So benissi- 
mo che la cosa non sorprenderà nessuno e sembrerà una ripetizio- 
ne, ma d'altro canto è difficile dare alternative valide quando di gio- 
chi validi ce ne sono pochi. In aggiunta, in questi periodi 
le cose si complicano ulteriormente, visto la vagonata di 
tìtoli basati sul mondiale che continuano a uscire ma 
che, in verità, non offrono nulla di nuovo. Vogliate pren- 
derlo come un semplice pro-memoria: i due titoli cita- 
ti sono sempre i migliori e rappresentano le uniche e 
vere alternative a questo bellissimo FIFA Soccer . 
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A LUGLIO NELLE 


PIEMONTE 

Alba (CN) * Centro Gioco Educativo - via Pertinace. 3 

Alessandria - Gioco - via Mazzini. 38 

Àsti - Centro Gioco Educativo - via Q. Sella, 3 

Biella (VC) - Camelot - via Pietro Mieta, 33 

Biella (VC) - Hobby land - via B ertoti a no, 1 

Casale Monferrato (AL) - Riposto Giochi - via Roma, 161 

Cuneo - Centro Gioco Educativo - Contrada Mondo vi, 22 

Cuneo - Centro Gioco Educativo * via Cario Emanule, 20 

Rivoli (TO) - Centro Gioco Educativo - via Rombò. 35/H 

Savìgliano (CN) - Otta del Sole - via Mazzini, 21/23 

Torino - Centro Gioco Educativo * c.so Peschiera, 160 

Torino - Games Center * via La grange, 15 

Torino - Girotondo Tre - c.so Somelier, 33 

Torino - Libreria dei Salone - via Roma, 80 

Torino - Libreria Feltrinelli - p.zza Castello, 9 

Torino - Libreria Rizzoli - via 5. Teresa, 2/b 

Torino - Librerìa Zanaboni - c.so Vittorio Emanuele, 41 

LOMBARDIA 

Bergamo - Città del Sole * via Paglia, 9 

Bergamo * Polaris * via Moroni, 84 

Brescia * Cartolibreria Duca Maurizio - via Lamarmora, 72 

Como * Magazzini Mantovani - via Plinio, 11 

Cremona - New Model - c.so Mazzini, 79 

Desenzano (BS) - Mega Byte - via Castello, 1 

Desenzano (BS) - Pegaso Models & Toys - via Roma, 32 

Lecco (CO) - Cattaneo Luigi - via Roma, 52 

Mantova - Libreria Fumettistica - via Nazario Sauro, 8 

Milano - Camelot - via Piacenza, 24 

Milano - Giochi dei Grandi - TRI A sas - via Melzo, 36 

Milano * Giochi dei Grandi - via Santa Tecla, 8 

Milano * Johnny Reb - via Roncaglia, 18 

Milano - La Sorse del Fumetto - via Lecco. 16 

Milano - Libreria Cavour - p.zza Cavour, 1 

Milano - Libreria dello Sport - via Carducci, 9 

Milano - Librerìa Feltrinelli - c.so Buenos Aires, 20 

Milano - Libreria Rizzoli - Galleria V. Emanuele, 79 

Milano - Messaggerie Libri - via Cercano, 32 

Milano - Messaggerie Paravia - c.so Matteotti, 3 

Milano - Messaggerie Solferino - via Solferino, 22 

Milano - Pergioco - via San Prospero, 1 

Milano * Stratelibri - via Paisieilo, 4 

Monza * Città del Sole * via Carlo Alberto, 33 

Monza - Hyperlon - via Bergamo, 20 

Morbegno (SO) - Citta del Sole - vìcolo Colombo 

Seregno (MI) * Citta del Sole - via Garibaldi, 34 

Sesto San Giovanni (MI) Tarantola Roberto - via Roma 7 

Varese - Città del Sole - via Avegno, 15 

VENETO 

Este (PD) - Marchetto - p.zza Trento, 28 

Mestre - Didattica e Ufficio BO - via Cappuccina, 46/C 

Mestre - Nido del Drago - vìa Palazzo, 50 

Padova - Citta del Sole - via S. Martino e Solferino, 102 

Padova * Libreria Feltri neliì - via 5. Francesco. 7 

Verona - Giochi del Grandi - via Cantore, 15/B 

Vicenza - De Bernardini - p.zza delle Erbe, 13 

Vicenza - Dreem Master - Con tra San Marco, 38 

TRENTINO ALTO ADIGE 

Trento - Giochi Creativi * via Calepini, 36 

FRIULI VENEZIA GIULIA 

Gorizia - Giocolando - via Buonarroti. 6/B 

Gorizia - Faidutti Libri S, Paolo - via Oberdan 6/22 

Pordenone - Cartolibreria Universale - via Penn e Nere, 1/B 

Pordenone - Il Barone Rosso - vìa Colonna, 12/A 

Sacife (PN) - Elefantino Rosa Model - vìa Dante, 26 

$. Daniele del Friuli (UD) - Storn Centra - vìa Dì Mezzo. 7 

Trieste - Euromodel * vìa Conti, 16 

Trieste * Orvìsi * vìa Ponchielli, 3 

Udine * Città del Sole * p.zza 5. Cristoforo, 14 

LIGURIA 

Chi avari - Libreria La Zafra - via Martiri della Liberazione 36/2 
Finale Ligure (SV) - Libreria Cento Fiorì - via Ghiglieri, 1 
Genova - Centro Gioco Educativo ■ via Santa Zita, 8> rosso 
Genova - Dice & Dragons * Salita del Fondaco. 6 R 
Genova - Libreria Feltrine! lì - via XX Settembre. 231/233 
Genova - Libreria Intervie Di Stefano * via Cft. Ceccardi, 40/ r 


San Remo (tM) - Pon Pon - vìa Matteotti, 140 
Savona - Cartlolibreria Arianna - via Verdi, 8/r 
Savona - Libreria G.B. Moneta - via P, Bosellì, E/rosso 

EMILIA ROMAGNA 

Bologna - L f Avrete - Strada Maggiore, 17 

Bologna * Libreria Feltrinelli - p.zza Ravegnana, 1 

Bologna - Libreria Nanni Arnaldo & C - via Musei, 8/a-b-c 

Bologna - Libreria RCS Rizzoli Libri - via dei Mille, 12 

Bologna - Messaggerie Cappelli - via Ferini, 6 

Sondano (FE) - 1! Giocattolo - p.zza Garibaldi, 41 

Cervia (RA) - Città del Sole - vie del Mille, 30 

Faenza - Città del Sole - Voltone della Molìnella 

Faenza - Re Àrtu - vìa Pasolini, 3 

Ferrara - Città del Sole - via dei Podestà, 3 

Forlì - Dado e Dada - Centro Commerciale Porta Ravaldino 

Porri - Libreria Cappelli - c.so della Repubblica, $4 

Foriì * PTB Giocattolo - c,so Repubblica, 134 

Imola (BO) - Al Giocattolo - via Aldrovandi, 16 

Modena * Idea Giochi * via Tomaso Badìa. 16 

Modena - Orsa Maggiore - p.zza Matteotti, 20 

Parma * Fiaccadori srl - vìa al Duomo, B/a 

Parma - Giocapìù - via Ferini, 48 

Parma - Hobby Center - via Torelli, 1 

Parma - Letto ri letto - Borgo Felino, 54/À 

Parma - Libreria Feltrinelli - via della Repubblica, 2 

Piacenza - Casa del Giocattolo - vìa Cittadella, 10 

Ravenna - Stelle e Stri sci e - via Roma, 178 

Reggio Emilia - Bajaland - vìa Sforza, 7 

Reggio Emilia * Città del Sole * via Franzom, 6/B 

Rirninì - Citta del Sole - Porta Gregorio da Rimini, 13 

Rimini - Emporio di G. Brigliadori - via Gambalunga, SO 

MARCHE 

Falconara (AN) - Mondo Piccino - via Nino Bixto, 18, A 
lesi (AN) - L'Albero dei Sogni - c.so Matteotti, 105 
Pesaro - Cito Hobby - oso XI Settembre, 35 
Pi nero lo (RA) - Centro Gioco Educativo - via Lequio, 58 
Recanati (MC) - Ogni Diletto e Gioco - via Roma, 1/A 
Senigallia (AN) - Fantasia Giochi - vìa Marchetti, 67 
Urbino * Supermarket del Giocattolo * via Vittorio 
Veneto, 41 

ABRUZZI 

Pescara - Città del Sole - v.le Regina Margherita 

TOSCANA 

Firenze - Bookstop - v.le dei Mille, 8S/R 

Firenze - Otta del Sole - Borgo Ognissanti, 37/r 

Firenze - Libreria Feltrinelli - vìa dei Cerretani, 30 

Firenze - Messaggerie Seeber - via Torna buoni, 68/ r 

Firenze - Stratagemma sdf * via Alfanì, 34/36R 

Livorno - Dragon s Lai r - via Garibaldi, 44 

Massa - L'Antro del Drago - vìa Angelini, 18 

Mon sommano Terme (Pt) - Lapardi - v.le Martiri, 18/20 

Pisa - Libreria Feltrinelli - c.so Italia, 117 

Prato - Libreria II Gufo - via dei Tini, 1 14 

Siena - Gl & Co. - via Camoglia, 111 

Siena - Libreria Feltrinelli - via Banchi di Sopra, 64/66 

Siena - Messaggerie Bassi - via dì Citta, 6/B 

Viareggio (Lu) * Libreria della Versilia - via Cesare Battisti, 70 

UMBRIA 

Perugia - Brama - via Cortonese, 1/E 
Terni - Babylandìa - via Orazio N uccia, 7 

LAZIO 

Prosinone - Arkham - vìa Tibwtina, 52/54 

Latina - Cartolibreria Isonzo - via Privemo, 3 

Roma - Anapo - via Nemorense, 37/C 

Roma - Baby* s Store - v.le XXI Aprile, 56/64 

Roma - Citte del Soie - via della Scrofa, 65 

Roma - Coorte Tiberina - via Conte Verde, 45/À 

Roma - La Macchina del Tempo - via Tarquinio Prisco, SO 

Roma - Libreria Feltrinelli - l.go Torre Argentina, 5/a 

Roma - Libreria Feltrinelli - via del Babbuino, 39/40 

Roma - Libreria Feltrinelli - via V.E. Orlando, 84/86 

Roma - Librerìa Rizzoli - Lgo Chigi Galleria Colonna 

Roma - Magic Scroti - v.le Appio Claudio, 220/222 

Roma - Marzi Otello - p.zza Filippo Carli, 4 

Roma - Messaggerie Modernissima - via della Mercede, 43/45 


Roma - Messaggerie Paravia - p.zza dei SS Apostoli, 59/65 
Roma - Roma Giochi - via degli Scìpioni, 109/111 
Roma - Strategia & Tattica - via del Colosseo, 5 
Viterbo - Apriti Sesamo - via della Sapienza, 1 

CAMPANIA 

Napoli - Città del Sole - vìa Kerbakker, 46 
Napoli - Effetto Gioco - vìa Solimene, 37 
Napoli - Gioco e Strategia - Salita Arenella, 22/d 
Napoli - Guida Merliani - via Mediani, 118/120 
Napoli - Il Mondo di Camelot - p.zza Olivelia, 19 
Napoli - Libreria Feltrinelli - via T. d 'Aquino, 70 
Napoli - Libreria Guida 2 - vìa Mediani, 118 
Salerno - Free Time - via Clemente Mauro, 1/3 
Salerno - Libreria Feltrinelli - p.zza Barracano, 3/5 

BASILICATA 

Matera - Città del Sole - vìa La Croce, 8 
Potenza - Città del Sole - via Vescovado, 19 

PUGLIA 

Bari * Città del Sole - via dell'Arca, 14 

Bari - Libreria Feltrinelli - vìa Dante, 91/95 

Brindisi - Citta dei Sole - p,zza Cairoti, 37 

Foggia - Citta dei Sole - vìa Valentin! Vista Franco, 3 

Lecce - Città del Sole - vìa B. Croce, 16 

Taranto - Città del Sole - vìa Nitri. 57 

SARDEGNA 

Cagliari - Città del Sole - vìa Abba, 21/A 
Cagliari - Libreria Cocco - vìa Carlo Felice, 76 
Sassari - Città del Sole - via Usai. 31 

SICILIA 

Catania - Citta del Sole - v.le Ionio, 40 
Cataria - Libreria De Martini* Associati - via F.Crispì, 235 
Palermo - Libreria Feltrinelli - vìa Maqueda, 459 
Palermo - L.M. di Carzan Giulio & C. - vìa G. Leopardi, 65 
Palermo - Otta del Sole - via Libertà, 43 


Inoltre lo potrete trovare anche 
in tutte le librerie Feltrinelli, 

Rizzoli e Messaggerie Italiane non citate. 


Compilare, ritagliare e spedire a Studio Vii 
via Aosta 2. 20 155 Milano - tei 33 W04 13 - 
fax33W4728 

Desidero ricevere ri copie deF libro 

Sene A 94/95 a L. 25.000 cadauno (piu L. 2,000 
di spese di spedizione) 


SISTEMA DI PAGAMENTO 

J pagherò ih con 'ani i alla consegna + costo dei difilli 
di coni rassegno 

J pago subito e allego in busta chiusa 

> asségno bancari.- • q circolare intestato a Studio Vii 
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r ì 720D205 intestato a SlLidto Vit 
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iluif 


Partecipa al grande concorso, 

vinci con NBA 
e metti alla prova 
la tua conoscenza dello sport 
più spettacolare d’America! 


PER PARTECIPARE: 

* rispondi alte domande qui di seguito descritte, 

* ritaglia o fotocopia ta pagina con le risposte compilate. 

* compila il tagliando con i tuoi dati e spedisci i! tutto in busta 
chiusa a: 

P.O.BOX 91 Tectdington - IWiddlesex - TW11 OAD 
IKK. 

* tra tutti i partecipanti che avranno risposto correttamente alle 
domande verranno estratti- un vincitore assoluto. 10 secondi e 
20 terzi classificati. 



1* PREMIO: Mini-tabellone con 
canestro della Huffy Sports. 

1 2° PREMIO 10 palle per basket 
indoor delia Spaiding Sporìs e videocassette 
dedicate al basket della Fox Video. 

3° PREMIO : 20 manifesti della Starline Novelties e 
mazzi di carte dedicate ai basket della Upper Deck. 


infidi U^ìiì 


Nonne 

Cognome .. 
indirizzo 


DOMANDA 1 

Quanti secondi ha 
a disposizione una 
squadra NBA per 
fare canestro? 


DOMANDA 2 

Abbinate Ee 
seguenti squadre 
NBA con le relative 
città americane: 

tlCharlcl3i= a; Knicfcs 

4}- Atonia biSutis 
ai Phoeni* c i Supera*" ■" s 
4 \ Itów Y«? d: Ariete 
S) Seatlte sì hiawte 


DOMANDA 3 

Chi è la mascotte 
dei Phoenix Suns? 


DOMANDA 4 

Quali saranno le tre 
nazioni europee 
che ospiteranno Je 
partite NBA 
PreSeason 1994^ 


DOMANDA 5 

Chi è it più basso 
giocatore della sto- 
ria? (Suggerimento 
gioca nei Charlotte 
Horrtéts ed è alto 
mt. 1 ,60) 





RISPOSTA 1 


RISPOSTA 2 


RISPOSTA 3 


RISPOSTA 4 


RISPOSTA 5 


Telefono 


PROVE SU SCHERMO 


SYNDICATE 


inalmerite la Bullfrog ha convertito uno dei suoi titoli di 
iccesso per il Macintosh: preparatevi a un gioco ultra- violento 
'ambientazione cyber punk da incubo, perché è arrivato Sy ridicale 
iputer della “grande mela"! 



In Syndacate vestirete i panni del "padri- 
no* di una megacorporazione internazio- 
nale, il cui scopo è di assumere il controllo 
totale dell’economia del pianeta. Co- 
rnine erete conquistando alcune zone 
dell* Europa occidentale, per scon- 
trarvi, man mano che aumentere- 
te la vostra esperienza e le vostre 
conoscenze tecnologiche, con le altre 
megacorporazioni che controllano 
Stati Uniti e l’Asia. 

Ci sono molti tipi diversi di missione: si 
passa dal semplice "sparatutto tattico” al 
rapimento di scienziati e altre importanti 
menti al servizio degli avversari: l’operazio- 
ne può avere un singolo obiettivo, come 
l'eliminazione di un personaggio scomodo, 
oppure può essere composta da diverse fa- 
si da compiere in una certa sequenza: in 


.K 

vt y 

tre \ X pi 
o gli poste 





una missione, per esempio, dovrete prima 
eliminare le guardie, fare il lavaggio del 
cervello allo scienziato, salire a bordo di 
una macchina, per poi eliminare ì po- 
liziotti a guardia dì un’abitazione e 
“condizionare” un secondo scien- 
ziato. 

Il giocatore ha il controllo com- 
pleto del gruppo, solitamente com- 
posto da quattro agenti speciali: potrete 
guidarne uno solo, due, tre o tutti e quat- 
tro in gruppo, decìdere tramite un sistema 
a icone se far loro imbracciare le armi (at- 
tirando Fattenzione delle guardie cittadi- 
ne) o nasconderle sotto gli ampi imper- 
meabili, se iniettare nel loro corpo delle 
droghe capaci dì farli agire autonomamen- 
te al massimo delle loro capacità (se però 
esagerate, ne diventeranno dipendenti) e 
così via... 

Il tutto viene mostrato con una visuale 
dall'alto in grafica 3D isometrica, suppo- 
nendo che stiate seguendo la missione 
personalmente da un dirigibile che sì 
muove sopra le strade della città. 

La conversione per Macintosh di questo 
splendido gioco (già recensito sulle pagine 
di K sia in versione PC che Amiga, è stata 
realizzata egregiamente, sia dal punto di 
vista grafico che da quello sonoro, e tutte 
le opzioni disponibili nella versione origi- 
nale sono state implementate. Lo scrol- 
lìng, anche se non fluidissimo, non toglie 
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* Scroi Nng non 
fluidissimo 

* Sistema 
di Controllo 
un po' mac- 


La grafica con 
cui è stata 
realizzata 
questa ver- 
sióne per 
Macinto- 
sh è mol- 
to slmile a quella origina- 
le per PC e l particolari 
sono chiaramente visibili 
sullo schermo. Anche gli 
effetti sonori sono prati- 
camente gli stessi e ag- 
giungono spessore 
al r ambientazione di gio- 
co. Potrete installare sia 
in bianco e nero che a co- 
lori: io consigliamo a tutti 
gli utenti amanti del ge- 
nere, soprattutto se dota- 
ti di monitor di buone di- 
mensioni e a colorì e di 
una configurazione di 
buon livello. Consigliato 
un Mac veloce se volete 
gustarvelo a fondo. 


5yn<f * sicuramente un bòi 
gkxo e ha mantenuto ho spirito * 
I* detta versitHip 

originai* per PC eh* lo rendono 
tal* sia «ella prima conversione, 
quella per Amiga, che in quatta 
per Mac, La glocabilità t molto 
«lavata a basterà dar* un'occhio 
ta a) libretto delle istruì} orti per 
lanciare! In avventure "spianar" 
smu troppi problemi. Unico ap- 
punto: il cisterna dì controllo. Il 
mouse del Macintosh ha un solo 
pulsarti* ed è quindi necessario 
ricorrere alle opzioni per far ca> 
pire al programma se vogliamo 
spostare gli uomini o vogliamo 
farli sparare sugli agenti nemi- 
ci... cosa che in alcune situazioni 
rende il timo un tantino più dif- 
ficoltoso. Mei complesso, però, la 
conversion* e ben riuscita ed è 
consigliabile a tutti i palati- 
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gusto al gioco, dato che, nonostante la vio- 
lenza di certe sparatorie, la frenesia e la 
perfezione assoluta di controllo non sono 
assolutamente indispensabili per gestire in 
maniera "tattica” la squadra di agenti. 

Lo spirito, ad ogni modo, è rimasto tale e 
quale, e giocare a SyndicaU, in una qualun- 
que deile sue versioni, è sempre un piace- 
re... soprattutto se siete un po’ sadici! 

Yuri Abietti 
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onostante il grande Dino Dini sia passato alla Virgin, la 
mitica Anco è riuscita ugualmente a produrre il terzo capitolo del gioco 
di calcio più premiato degli ultimi cinque anni. Ma si tratta solo di una 
prova di orgoglio o di qualcosa di più? 



Con Gwff Dino Dìni ha dimostrato tutto il suo 
valore e l 'enorme contributo che forniva nello 
sviluppare giochi per conto della Anco. Dall al- 
tra sponda. Steve Screech, il programmatore 
che ha curato tutti i titoli di calcio della Anco, 
risponde con Kick Off}, un nuovo gioco che 
con i due primi capitoli condivide solo il nome. 
Da questa lotta alla legittimità emerge un solo 
vincitore: il consumatore, che ancora una volta 
avrà la possibilità di scegliere tra prodotti sem- 
pre più perfetti. Infatti, mentre Dino Dini con- 
tinua a sviluppare giochi con la visuale die lo 
ha reso famoso, Screech rivoluziona tutto e ba- 
sa questo nuovo gioco sulla visuale più vecchia 
della storia dei videogiochi, cioè quella laterale. 
Senza dubbio questuiti ma è più spettacolare, 
in quanto permette di ammirare i giocatori e i 
loro movimenti nella loro completezza. D'altra 
parte, è da rilevare la consistente perdita di gio- 
ca bili tà che deriva da questo tipo di visuale: 
mentre dall'alto è più facile valutare distanze, 
proporzioni e posizioni, dal lato la prospettiva 
rende difficile* o quanto meno non immediate, 
questo tipo di valutazioni* La scelta della visua- 
le è comunque da attribuire alla ricerca del 
massimo realismo, dal quale dipende la pre- 
senza della maggior parte degli elementi che 
strutturano questo gioco. Il principale caratteri- 
stica di questa nuova puntata della serie calci- 
stica è rappresentata dalle animazioni dei gio- 
catori, le quali non solo conferiscono loro fluì* 
dità e disinvoltura nei movimenti, ma li rende 
quasi vivi, dotati di ima personalità e una vita 
propria. Le corse e gli scatti fanno quasi avverti- 
re lo sforzo che provano i giocatori, mentre nei 
tiri i loro corpi assecondano le gesta atletiche, 
perfino con piegamenti faticosi quando razio- 
ne lo richiede. È difficile non rimanere a bocca 
aperta quando un proprio giocatore effettua un 
passaggio con l'esterno del piede, o quando si 
alza la palla da solo con un palleggio per cros- 
sare dalla fascia. 

È chiaro che la quantità di tali animazioni è 
dovuta a una pari quantità di colpi a dispo- 


sizione, cioè tutte le azioni che possono com- 
piersi mediante il semplice e completo sistema 
di controllo. Esso è stato infatti curato alla per- 
fezione, è stato sfruttato fino in fondo, e anche 
oltre, dato die non è bastato il semplice joystick 
con un solo tasto di fuoco. Forse è questo uno 
dei tanti piccoli problemi che assilla e compro- 
mette 0 lavoro di Screech, ovvero la necessità di 
avere un joystick con 
due tasti di fuoco sepa- 
rati. Ma per gli appas- 
sionati non penso pro- 
prio che questo possa 
essere un ostacolo in- 
sormontabile. Anzi, se si pensa che con un tale 
strumento sia possibile tirare, passare, crossa- 
re, lanciare, fare dei pallonetti, scattare con la 
palla al piede, colpire di testa e in acrobazia, la 
spesa aggiuntiva può essere considerata un ra- 


gionevole compromesso. Kick Off j non è solo 
questo, ma andie varietà. Tralasciando le tren- 
tadue squadre e i tre tornei principali, è dovero- 
so riferire la presenza di un sistema di persona- 
lizzazione dei giocatori e delle squadre. Ogni 
giocatore è infatti personalizzato da alcune ca- 
ratteristi che tecnico-atletiche e. ìn più, alcuni 
sono dotati di qualità superiori alla media. Per 
esempio, ci può essere 
un centrocampista che 
possiede un'elevata do- 
se di fantasia, con la 
conseguenza che i suoi 
passaggi saranno molto 
più ricercati e quindi più pericolosi. Oppure, 
un giocatore può essere dotato di un'elevazione 
tale da consentirgli di fare da torre per i compa- 
gni. cioè di colpire di testa nell'area avversaria 
con Pimento di "smistare" palloni aerei, tn ag- 


E diffìcile non rimanere 
a bocca aperta quando 
un giocatore alza la palla con 
un palleggio per crossare 
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la variati o la quantità della situa- 
li onl di gioco à la (mante alta da 
renderà difficile la re al inazione di 
duo gol uguali nella *i«va partita. 


giunta ai propri assi, ogni squadra si differen- 
zia dalle altre anche per esperienze e propen- 
sioni tecniche e tattiche. Il risultato è 
che. se si preferisce giocare in difesa 
e colpire di rimessa, sarà meglio 
scegliere una formazione come 
quella italiana, in cui i difensori 
e i mediani riescono molto be- 
ne a fermare gli attacchi avver- 
sari. Un altro fattore die mi ha 
colpito in maniera positiva sono 
gii schemi selezionabili nei calci 
piazzati: ogni volta che si tira una pu- 
nizione o un calcio d'angolo è possibile sce- 
gliere di avvalersi di un dei tiri memorizzati, i 
quali prevedono traiettorie e spostamenti parti- 
colari. Sfortunatamente, Y ottimo concetto dd 
gioco è stato rovinato da alcune imperfezioni 
nella programmazione, come la poca cura degli 


effetti grafici, la non elevata velocita d'azione e 
un'incerta preparazione dei portieri. Non di ra- 
do la palla si sovrappone agli sprite dei 
giocatori e alla rete della porta, lo 
scorrimento dello schermo è in- 
certo e l’azione subisce dei ral- 
lentamenti quando ci sono 
troppi omini sullo schermo. 
Inoltre, la velocità non è certo 
frenetica come nelle versioni 
per console, i portieri alternano 
interventi esaltanti con altri scon- 
certanti e il sonoro assomiglia più a 
un disco che si è incantato che a un coro di 
incoraggiamento che segue la partita. Nono- 
stante ciò, ì lati positivi riescono ad avere la me- 
glio e il gioco sì rivela di buona qualità. 

Antonio Logfìsci 





Se amate questo tipo di visuale, non potete non acquistare an- 
che il glorioso Emìtyn Huges /nfernaf/ona/ Soccer t il bellissimo 
gioco che per primo mise a disposizione del giocatore un gran 
numero di colpi. Se preferite un titolo relativamente più recente 
e vi fanno impazzire le reti che sì gonfiano, potete prendere in 
considerazione anche il buon World Cup ‘90 delia no- 
strana Genias, con il quale è possibile mutare le sorti 
del passato mondiale che ci ha lasciato l'amaro in 
bocca. Infine, è quasi un dovere annoverare in questo 
box una de ile simulazioni calcistiche più belle, gioca- 
bili e realistiche che siano mai apparse sui monitor 
deir Amiga, vale a dire l'incontrastabile, l'indefinìbile e 
insuperabile , attuale «-parametro* 


s u 



schermo! 

■ 




Versione Amiga 1200 


Il gioco risiede 
su soli due di- 
schetti e neri 
sottopone il 
drive e ca- 
ricamenti 
troppo 
stressanti. L'unico pro- 
blema consìsto noi fatto 
che è richiesto tassativa- 
mente un joystick a due 
tasti di fuoco separati, 
ma ne vale la pena visti i 
risultati che si ottengono 
in questo modo. Por il re- 
sto, la grafica è medio* 
ere, il sonoro ù sotto la 
media, ma la gtocabiiltà è 
davvero buona. 
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pile* « (om- 
piato 

* Molte inno- 
vuIoaI 
« Ottimo spes- 
sore di gioco 


« Velocità di 
gioco non 
•tonti 




Le uscite del portiere sono imprevedibili e spesso un po r troppo av- 
ventate t. di riflesso. putì sembrare troppo fatile segnare. Tutte via. 
questo non vuol dire che siano delle frane, anzi... 
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momento in cui sto scrìvendo questa recensione non mi 
e consentito sapere quali sono le fìnaliste di Usa '94, Malgrado questo, le 
patite (Ste llo disputato con il gioco ufficiale dei Mondiali hanno visto 
meggillpla nostra Nazionale.» 


In mezzo agli innumerevoli tìtoli dì calcio che 
ci sommergono nei periodi come questo, c'è 
sempre una versione ufficiate che spera in qual- 
che modo di prevalere sugli altri. Non è poi un 
grande vantaggio perché, nonostante la grande 
spinta pubblicitaria su cui può comare* fino a 
oggi nessun gioco con tali privilegi è stato in 
grado avere ragione del difficile mercato delle 
simulazioni calcistiche. Prima di sparare sen- 
tenze mi sembra giusto analizzare i vari ele- 
menti che compongono il quadro complesso di 
questo gioco. 

È appena U caso di segnalare che il titolo basa 
la sua longevità sul solo Campionato Mondiale, 
che può essere giocato sia nella sua versione uf- 
ficiale che ìn quella personalizzata. Quello che 
invece mi preme sottolineare è Tallo numero di 
opzioni disponìbili, che permettono di cambia- 
re il gioco in quasi tutti i suoi aspetti. 

Prima di tutto è possibile impostare le caratte- 
ristiche marginali del match, cioè prendendo 
tutte quelle decisioni che riguardano la durata 
di ogni tempo. La presenza del fuorigioco e della 
regola del retropassaggio, la velocità di gioco, 
Tintensità dell effetto 
palla-calamita, le condi- 
zioni atmosferiche e la 
presenza del radar. In 
secondo luogo è possibi- 
le impostare il gioco dal 
profilo tecnico-tattico, 
potendo intervenire su- 
gli equilibri della squadra con ben tre sezioni. 
In una prima si possono selezionare gli undici 
giocatori titolari e le riserve in base alle caratte- 
ristiche che li differenziano e personalizzano. 
Nella seconda sezione non è solo possìbile 
scegliere il modulo di gioco da adottare, ma 
anche crearsene di propri con l'apposita 


Il vero guaio di questo 
titolo è di essere uno 
dei tanti, che non presenta 
niente di nuovo e che non 
ha niente di particolarmente 
divertente da offrire 


griglia. Mentre per i possessori di Amiga può 
sembrare normale, per gli utenti PC questo 
rappresenta il primo esempio di gioco con l 'edi- 
tor delle tattiche. 11 suo funzionamento è abba- 
stanza semplice e si può facilmente riassumere 
nel modo seguente: il campo è divìso in nove 
aree che rappresentano le possibili posizioni 
deila palla, in base alle quaii sì devono posizio- 
nare i propri giocatori. Naturalmente si devono 
seguire alcuni prìncipi di coerenza, nei senso 
che gli spostamenti dei giocatori devono rispet- 
tare, per quanto possibile, il modulo di schiera- 
mento di partenza, \ja sistemazione dei giocato- 
ri va anche effettuata per quegli episodi in cui il 
gioco riprende da un calcio da fermo, come un 
caldo d'angolo o una rimessa dal fondo. Ma 
non è tutto, dato che è possibile impartire degli 
ordini ai singoli giocatori circa la va- 
stità della loro zona dì intervento. 

Se tutto dò vi sembra allettante, 
sappiate che c’è de II’ altro, ovvero 
tutte le scelte clic si possono prende- 
re nella terza e ultima sezione che 
riguarda l'impostazione strategica 
del gioco. 

Questa con- > 
siste nella 
scelta e nella creazione 
degli schemi di gioco, 
ossia quei particolari 
spostamenti incrociati 
e sincronizzati di alcu- 
ni elementi della squadra, più volte provati in 
allenamento, che permettono loro dì agire con 
prensione e incisività maggiori. Ricrearli con 
questa sezione è semplice e divertente. Infatti, 
uno schema è composto da tre istanti nei quali 
si possono impartire i seguenti ordini a tre 
giocatori: effettua il passaggio, muoviti in 
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Martinelli 

Guida 

Piai 

Ottone 

Oliiere 

Pelanconi 

Riboldi 

Sabbadin 

Rossi 

Venturini 

Quagliato 

Salice 

Monteverdi 

Scarlatti 

Marango 

Vittoria 



selezionare gli uomini 
giusti * un 1 Opera ti One tutt ‘al- 
tro cht? marginale- 1 da loro che 
dipende la buona riuscita degli 
schemi di gioco, 

A si or (fra. Ogni volt A che un 
giocatore subisce un fallo zi 
contorce lui campo in iin modo 
piuttosto Inquietante, 
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Se vi vanno bene i giochi 
di calcio anche senza la 
manifestazione sportiva del Mondiale, potete sicuramente prendere 
in considerazione i due titoli più belli e giocatoli! disponibili: Goal! e 
. Entrambi sono stati convertiti in maniera impecca- 
bile dalia versione Amiga e tutti e due offrono un gran di- 
vertimento abbinato a una giocabilità magnifica. L'unica 
cosa che li distingue è l'immediatezza e il realismo, ma 
per non sbagliarvi potete tranquillamente acquistarli en- 
trambi, magari approfittando della raccolta della Em- 
pire Soccer, World Cup Year 94 , che potete trovare 
su questo numero di K. 


quella posizione e mantieni la posizione. Dalla 
combinazione dei vari ordini e dal susseguirsi 
dei tre istanti prende forma lo schema. La sua 
efficacia dipenderà sia dalla logica dei movi- 
menti che dalle caratteristiche dei tre giocatori 
die lo compiono. 

Tutte queste scelte hanno certamente il loro 
peso, ma in campo la dote che conta di più è la 
capacità di trasferire le proprie idee dì gioco agli 
sprite della propria squadra per mezzo del joy- 
stick. È qui che si pesa la vera sostanza del gio- 
co e se ne decide il valore. E bisogna dire che 
questo world Cup USA $4 è dotato di una buona 
sostanza, almeno quanto che riguarda l'impo- 
stazione grafica e il sistema di controllo. La vi- 
suale è dall'alto, ma i giocatori non sembrano 
essere stati rimpiccioliti più di tanto e, in defi- 
nitiva, ie proporzioni consentono dì giocare ab- 


fn al# d. i gol sono sempre ac- 
campagna!! da immagini che ri- 
traggono l'euforia dei tifosi as- 
siepati sugli spati!, 

A siniittù, la sezione dogli sche- 
mi rappresenta la più grande 
novità di questo gioco. Oltre a 
essere molto semplice, risulta 
davvero utile sotto II profilo 
strategico. 


bastanza bene. 1 colpi a disposizione sono i soli- 
ti tiri e passaggi, conditi da colpi aerei e acroba- 
zie varie che danno un tocco di classe al tutto. 
Nonostante V accettabilità di questa struttura, 
il gioco è insipido, sembra di averlo già visto e 
non fa certo sorgere paragoni con i titoli più fa- 
mosi. 11 vero guaio di questo titolo è di essere 
uno dei tanti, che non presenta niente di nuovo 
e che non ha niente di particolarmente diver- 
tente da offrire. L'impostazione delia manovra 
si riduce semplicemente a quattro passaggi e 
un tiro in porta, e quest'ultimo è quasi sempre 
conveniente scoccarlo da fuori area, sfruttando 
quei due o tre tmcchetti per metterla dentro. 
C'è poi il problema della velocità di gioco, che 
rende Worid Cup USA 94 ingìocabiie a ogni suo 
livello. È un vero peccato dover dire queste cose 
dopo aver apprezzato le diverse originalità delle 
sezioni pre-partita. Ancora una volta, l'essere il 
prodotto ufficiale di ima manifestazione sporti- 
va non ha giovato per niente. 

Antonio Loglisci 
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Casa US Gold 
Sviluppatore Interno 




K VOTO 

690 - 

12245678Q1Q 


■ Serio ni, tatti- * Struttura 

perfette poca corwj n - 

■ Suona reai li* tento 

lai ione m Poca 
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USA 94 ave- 
te bisogno 


vV> almeno di un 
V 386SX a 
25MHz, anche 
se, come al solito, è pre- 
ferìbile usare un proces- 
sore superiore per rag- 
giungere una buona gto- 
càbilità. Sono richiesti al- 
meno 2 Mega di RAM. Il 
gioco occupa circa 5 MB 
dì spazio suirhard disk e 
supporta ie principali 
schedo audio; Roland, 
Sound Eia ster, Pro Audio 
Spectrum e Ad Lib. È inol- 
tre consigliato l'uso del 
joystick, anche se è co- 
munque possìbile giocare 
con la tastiera. 


E dire (he in questo gioco avevo 
riposto tante speranze! Le tatti- 
che, gii schemi, le numerose op- 
zioni.,, insomma, tutto quella 
che precede là partita fa alzare 
Tinte re 5 se per questo gioco in 
maniera esagerata, che purtrop- 
po crolla In modo disastroso una 
volta che inizia (I match, Con 
questo non voglio dire che le op- 
zioni sono il cavallo di Troia del- 
la situazione, in quanto illudono 
il giocatore per convincerlo a In- 
stallare so II hard disk un titolo 
che non merita eccessive atteri* 
zioni, ma d'altro canto è anche 
difficile smentire una tesi del 
genere. É strano come un gioco 
senza difetti grossolani non sia 
in grado di ottenere successo, 
ma in fin dei conti sotto un 
aspetto dignitoso ci deve essere 
una sostanza di pari livello, altri- 
menti \ risultati sono questi, E 
non sono certo buoni 1 
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♦ I à miglior i * Qualcuno po- 
litoti dpi geni- trebbi? preferì' 

re 3 un re litoti nuovi 

■conveniente 


Versione PC 
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Stosse con side* 
razioni* stessi 
pregi. Proba- 
bilmente su 
, Amiga I 
jO'^V_ giochi in 
questione 

risultano un filo più gio- 
cabili, perciò racquieto è 
altrettanto, se non di più, 
consigliato. 


/notisi 
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Il {poco risiede 
su tre dischi: 
due ed alta 
densità e 
uno normale 
o p una volta in- 
stallato, occupa 6,7 Mega 
su lì' hard disk. Sono ri- 
chiesti almeno 640 K di 
RAM anche se sono con- 
sigliati almeno 2 Maga. 
Per quanto riguarda io 
schede sonore, sono sup- 
portato Roland, AdLib e 
Sou ridilla *t or* Un discor- 
so a parte va fatto per 11 
joystick: se volete vera- 
mente godervi Mfaritf Cup 
Year 94, procurate vene 
uno* perchè è caldamen- 
te consigliato. 


Versione Amiga 
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raccogli* i qw*ttTO migliori Moli I 
del genere « \\ ripfOBOh* t un I 

pr«Ea coni*ntenle Ut ■<+ par- H 

che in un pe- wls e ow* questo I 
ififìUiDT4tO de- monditi, di Ui- I 
ciò pctrfbb* to.ng*r* moHi giO- I 
utdn che sàtitiifìfAtf non h*rv I 
no prtio in eonud+fUiom I* 11 - I 
mul azioni «kijttch* td iwici- I 
narsi ei genere 

tionoftantt m panato un po di I 
Tempo da2| uscita di duetti giO- I 
chi non mostrano effetto legni I 
di invecòiiemtnto fenche perche I 
m fondo tono tuttora i migliori I 
de^ genere , e poueno il 'dare a I 
tèste afta Pj concorrente L. Empi- I 
re Softwere h* piotato bene le I 
jue carte e, è propri© ri 04$© di I 
dirlo ha coito Ta polla ai baieo I 
Mc«j diseccata Em.p»re 
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5triker è una simuljiiqne cu tei si tea che propone un'inusuaìe visuale 
che utilizza i vettori per rappre tentare le linee de) campo. 


DET H13 ATT 


Chjmpjonihjp Manager SJi'Sd simula tutti gli aspetti manageriali del 
mondo calcistico, con tutti i dati degli ultimi due anni 



pieno periodo dei mondiali, c'è chi lancia prodotti nuovi e c’è 
ce si affida alla garanzia di titoli dal successo già collaudato, come 
ito di Kick Off 2. Quello della Empire Software è però un caso a 
visto che pubblica un nuovo gioco e una raccolta delle più belle 
zioni calcistiche. 


À quanto pare, l'Empire Software ha 
deciso di spremere a fondo l’evento 
mondiali e, non contenta di aver 
pubblicato il discreto Empire Soccer 
(la cui recensione si trova su questo 
stesso numero di K). landa anche questo 
World Cup Year 94. ovvero una raccolta che... 
raccoglie, appunto. ì migliori titoli caldstìci 
per PC o Amiga usciti finora. 1 tre giochi in 
questione sono Sercribfe Soccer European 
Champiom, Goal, Strìker e Champìonship Ma- 
nager 93/94. I primi tre sono delle simulazioni 
calcistiche prettamente arcade, mentre l'ulti- 
mo simula unicamente la parte manageriale. 

Occupiamoci più da vicino dei quattro titoli. 
Goal è il migliore dei quattro, mentre Settrifrlr 
Soccer viene secondo... accidenti, lo sapevo, la 



solita storia: metà dei lettori concorda 
con quanto detto, mentre l’altra metà 
preferisce il gioco di John Ha re. For- 
tunatamente, grazie a questa nuova 
raccolta, sarà possibile apprezzare tutti 
e due i prodotti, magari scoprendo che sì 
equivalgono e che non esiste vincitore. Co- 
munque sia, per essere imparziale (almeno ci 
provo!), bisogna dire che il titolo della Sensi- 
ble Software è più veloce e frenetico, forse an- 
che più istintivo, mentre Goal è più strategico 
e “riflessivo". Inoltre, mentre il primo è a 
scorrimento verticale, nel secondo è possibile 
scegliere tra il campo verticale e quello oriz- 
zontale. oltre ad altre numerose opzioni. 
Slritar ha invece meno pretese, nel senso che 
non combatte per guadagnarsi il titolo di mi- 
glior gioco del genere, ma è comunque db 




SemihSe Soccer V5 Go*Q: or#, 
fi ha) mente, gir appaisi ©nati dpi 

genere sportivo potranno ac- 
quistare i due migliori titoli cal- 
cistici per computer 9 apprez- 
zarli entrambi senza pregiudizi. 


scotamente giocabile e propone un’innovati- 
va (o almeno così era al tempo in cui usd) vi- 
suale aerea, con le lìnee rappresentate da vet- 
tori. L'azione è però forse un po' troppo velo- 
ce. almeno per i miei gusti, e la scena risulta 
confusa a causa dell'eccessiva grandezza degii 
sprite* L'ultimo gioco, CJiampìottsfrip 
Manager . simula a fondo ogni aspetto mana- 
geriale, dalle tattiche ai trasferimenti, ed è 
completo di tutti i dati delle stagioni caldsti- 
che 1993/1994. Si tratta quindi di un prodot- 
to apprezzabile dai più appassionati di statisti- 
che che preferiscono usare la materia grigia 
piuttosto che l'abilità col joystick, anche se il 
latto che sia incluso in questa raccolta potreb- 
be fornire la scusa giusta agli s ma netto ni per 
darci una sbirciata. 


Paolo Verri 
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Icuni anni fa, l'attenzione degli amanti dei giochi sportivi 


fu monopolizzata da Microprose Soccer, un titolo altamente giocabile e 
basato su una visuale piuttosto spettacolare per i tempi. La sua fortuna 
non durò a lungo, perché poco dopo apparve Kick Off. E il resto è storia. 


li mondo del divertimento è in continua evoluzio- 
ne ed è sempre bene accetto un gioco che intro- 
duce qualcosa di nuovo, un idea originale, un 
concepì innovativo. Quelli della Graftgold, pur- 
troppo t non devono essere di quest'idea, visto che 
nel loro nuovo titolo hanno usato la visuale che 
rese celebre Microprose Soccer* cioè la famosa vista 
dall'alto con gli sprite dei giocatori di dimensioni 
notevoli, che è stata chiaramente sorpassata da 
quella di Kiclc Off e Sensate Soccer. 

Oggi, nonostante l'evoluzione abbia scartato in 
modo del tutto naturale questo tipo di impostazio- 
ne, gli anacronistici programmatori della Grafi* 
gold ci offrono questo nuovo gioco di calcio ispira- 
to al Campionato Mondiale attualmente in corso, 
presentandolo come il titolo che dovrebbe far rina- 
scere un concetto di gioco troppo presto abbando- 
nato. À dire il vero, alla luce di un'analisi veloce, è 
anche possibile dar loro ragione. Infatti, 1 azione 
di gioco appare frenetica, coinvolgente e 
divertente oltre che immediata, 
la possibilità di giocare con l'effetto 
palla-incollata al piede o meno rende 
fadle a tutti impadronirsi al meglio 


del sistema di controllo, dal canto suo buono e com- 
pleto. Esso comprende infatti un notevole pacchetto 
di interventi di gioco che, oltre a quelli che siamo 
abituati a usare nei titoli recenti, presenta delle cu- 
riose mosse spedali, quasi in stile cartone animato. 
Per farla breve, nel corso della partita e con una fre- 
quenza stabilita dal computer, è possibile effettuare 
uno dei sei interventi speciali, selezionabili prima 
dell'inizio della partita, che per alcuni istanti rendo- 
no la via del gol totalmente spianata. 

Se si guarda il gioco con un occhio crìtico, se si 
preme il dito contro quei cardini che sembrano 
solo in apparenza dei punii di forza, se infine 
si effettua un'analisi più profonda, è facile 
rendersi conto dell'assenza di originalità e 
della sua realizzazione approssimativa. Die- 
tro la discutibile scelta di impostazione strut- 
turale sì celano infatti alcuni difetti madornali, 
primo dì tutti lo strano sistema di scorrimento 
dello schermo, che a volte sì dimentica di 
entrare in funzione, e che inizia a segui- 
re l'azione solo quando il giocatore con 
la palla è arrivato al lìmite estremo del- 
lo schermo Eppure, quando gli omini 


Genere Sportivo 
Casa Empire Software 
Sviluppatore Grafigoid 


Struttura di 


rw frìht,i OK 
* Carina l'idea 


pioto 


nuota 


- Giocata fina 


innata dai 


difetti dello 


«croi I mg 


speciali 


Versione PC 


E richiesto un 
386 e per go- 


dere di uno 
se rollini* ac- 
cettabile è 
meglio possede- 
re una VGA veloce, il pro- 
gramma necessita di 570 
K di memoria base dispo- 
nibile e occupa solamen- 
te 1,4 Maga suli bard di- 
sk (In realtà sarebbe pos- 
sibile giocarlo anche da 
dischetto]. Le schede 
supportate sono Roland, 
SoundBlaster e AdLib, 
mentre ò vivamente con- 
sigliato un joystick se si 
vuole riuscire a giocare 
in maniera degna. La pro- 
grammazione non è su li- 
velli eccezionali e su PC, 
ormai, è lecito attendersi 
di più. 


Versione Amiga 
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La con putì sorprender* p ■ 
eh* non » difficile trova** (togli I 
«petti politivi In questo qioco M 
La grafica, por esempio, * dawe I 
no bolla e curata, olir* eh* colo- I 
rata motto tanto- Co&i a neh* I di I 
urni colpi a disposizione. toni I 
presi quelli «poetati, che tonsrn- I 
tono rii giocar* liberamente, ulì I 
lizzando il gesto attalico dw più I 
«1 preferiste. Purtroppo, il dittici I 
le è non notar* coma quelli *1*- I 
memi non siano «uffk lenii a co- I 
prir* le palanti incenera* thè I 
gravano cui reslo rivi gioco Cd- I 
pisco la difficoltà di ordó prò- I 
dotti originali * migliori d» quelli I 
in circolai ione, nu non trovo I 
spiegazioni plausibili alla ricetta I 
dei progresso condotta con Uru- I 
monti rudimentali a ormai lupo- I 
rati * abbandona Ti. 


L’uscita è im- 
minente e pro- 
babilmente 
lo scroliiiig 
è destina- 
to a mi- 
gliorare 
notevolmente. Per quan- 
to riguarda la gl oc abilità 
è note la superiorità 
dei joystick digi- 
tali su quelli 
analogici, 
perciò.,. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


entrano in campo il gioco sembra 
divertente oltre che bello, e iniziai* 
mente lo è davvero. Ogni volta che si 
colpisce la palla di testa, ogni volta che la 
si indirizza la porta avversaria con una rovesciata 
o un super-tiro, sembra di giocare con un buon 
gioco. Sembra! 

Antonio Loglisci 


La grafie* dì Cmptfm Jotter non 4 n tonte di particoiart * ricorda «noi - 
to. fona troppo, da vicino Aficropnose Soccer. 


L’ eccelsi va grandezza degli iprite ogni tanto può creare dei proble- 
mi. soprattutto quando bisogna fare un treti sottoret*. 


L'entrata In campo delle squadre rappresemi un momento 
emozionante, peccato thè il gioco non rispetti le attese 
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Popolo ììs 2 vanta una grafita molto turala * un 1 1 ritiri a c c« a Utente 
miglior* dk quello dui titolo originale. Norwitdntc cominci ad aver* I 
tuoi annetti, rimane un grande gioco che difficilmente verri supera- 
lo in quiililA. Ir non da un eventuale Pcputtmi J.„ 


Genere Strategia 
Casa Electronic Arte 
Sviluppatore Bullfrog 
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'Ottimi 


■ Motto tento 
* Conversione 
non brillante 
« Assenza di 


intelligcrua 


krtdlrial* 


Longevità 


ankurata 


Opri Uni 


Versione Macintosh 


/ Populous fi gira 
su tutti i Ma- 
C?Ci cirrtoshi 3 
as6colori 
con almeno 4 
Mb dì RAM e Sy- 
stem 8.07 o successivi. 

Su tutta la fascia di mo- 
delli dolati di micropro- 
cessore 88030 lo scrol- 
line è abbastanza lento. 

51 consiglia, per poter gu- 
starsi Il gioco al massi- 
mo, uh Quadra o macchi- 
na dotata di 68040. 


Popuiov* n nmam? tkurameftl* 
un gran bel gioco, «neh» i* gli 
anni iniziano a farti isntir*. 
l'idra alla base del gioco rimana 
comunque piu che attrae ni* t, 
« nvaio un Macintosh abbavian- 
ta polente 1 , r difetti dolio con vor- 
tion* non vi daranno troppo fa- 
stidio. Lo opzioni implemtiMt .Me 
in questo ìequel e l'incremento 
ri» «fortori garantiscono una «fida 
davvero entusiasmante. Peccato 
«ho ta conversione non abbia ta- 
cciato Inlogra quella fluidità di 
gioco che ne aveva fatto una ca 
pota voto tulle altre piattaforme. 
Se amate i giochi di sitologia a 
possedete già Ovi/rzafion e Sfm 
City ZW», quosto * sicuramente 
il gioco che fa per vai. 

CURVA INTERESSE PREVISTO 


POPULOUS 2 

crearono l'uomo. L'uomo creò i computer. I computer 
all'uomo la possibilità di diventare un dio. Tutto questo 

due anni fa per i possessori di PC. Ora è il momento 


A distanza di pochissimi mesi dall'uscita del primo 
gioco divino per Macintosh, ecco che appare in tutto il 
suo splendore PopuWs II Questo sequel riesce nel 
difficile compito di superare brillantemente il 
suo predecessore sotto tutti gli aspetti, an- 
che se ! obiettivo e Videa alla base del gio- 
co rimangono immutati. La popolazione 
di ogni mondo, all 1 inizio della partita, sarà 
divisa in due fazioni uguali e contrapposte: 
sarà formata dai vostri fedeli, l'altra di seguaci del 
vostro avversario. Inutile dire che riuscirete a comple- 
tare la partita solo quando, con le buone o con le catti- 
ve, avrete convertito tutta la poplazione ai vostri ca- 
pricci, La trama subisce delle lievissime mutazioni, 
che vi permetteranno non solo dì diventare un dio ca* 
pace di condizionare la vita dì un intero pianeta, ma 
anche di rivaleggiare con Zeus in persona, col preciso 
scopo di fargli le scarpe e sottrargli la poltrona di Re 
deirolimpo. Subito dopo aver installato il gioco, potre- 
te creare una divinità personalizzata a vostra immagi- 
ne e somiglianza. Questa opzione non è puramente 
estetica, ma condizionerà lo svolgimento della partita. 


♦ K 

\ X 

iinri Agì * c-tm 


Se, infatti, opterete per un dio caratterizzato da un vi- 
so imberbe e un'espressione spaurita, anche il vostro 
oppositore si dimostrerà impacciato e meno guer- 
rafondaio. Se sceglierete invece un dio barbuto e 
famelico, vi scontrerete con un avversario 
^ suo pari. All'inizio di ogni nuova partita pò* 

trete definire tutte le caratteristiche del nuo- 
vo scenario e la lista delle azioni permesse. 
Nelle prime partite, per esempio, l'unico disa* 
stro che potrete causare ai fedeli de! vostro opposito- 
re sarà una "misera"’ colonna di fuoco che si esaurirà 
solo dopo aver bruciato un buon numero di abitazioni. 
Scenario dopo scenario, con [‘accumularsi della vostra 
esperienza simbolicamente raffigurata da un numero 
dì saette, aumenterà il numero dì interventi che potre- 
te esercitare nel gioco. PopuJous 1 1, rispetto al suo illu- 
stre predecessore, vi mette a disposizione un numero 
enorme di disastri: terremoti, mondazioni, saette, 
tempeste e colonne d'acqua sono solo alcuni dei sim- 
palici "scherzetti" che potrete giocare al vostro avver- 
sario* La grafica è stata decisamente migliorata e sicu- 
ramente vi stupirete per il livello di dettaglio. La longe- 
vità è assicurata da numero enorme di scenari e 
dall intelligenza, sempre più brillante, del vostro ne- 
mico. Purtroppo troverete deludente la totale mancan- 
za di un qualsiasi sottofondo musicale. La conversione 
da PC a Mac non è del tutto esente da difetti: se dal 
punto di vista estetico questa volta non abbiamo nulla 
da dire, la lentezza del programma rivela però una 
conversione un po' frettolosa. Se Popwlous il girava in 
maniera più che dignitosa sul glorioso Amiga, come è 
possibile che la versione Macintosh necessiti di un 
Quadra per essere fluida? 

In conclusione, Popuions lì rimane un gioco molto 
originale e giocabile, anche se, inevitabilmente, perde 
un po r del fascino deli originale... 

Massimo Triutzi 
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"Lanciate ogni speranza, o voi ch'entrate!" 1 : ogni porta di Priore af 
Persia II può nascondere insidie mortali,,. 

al suo illustre predecessore P nnce of Persia, co- 
sa comunque ardua, potevamo imputargli di 
essere un po’ troppo statico e ripetitivo nello 
sviluppo di gioco. 

Con Prinee 2 - Skctdow e£ Piarne il discorso 
cambia* e non poco* Il gioco si sviluppa in tan- 
tissimi scenari’ interni di palazzi* caverne* 
spiagge e persino in aria, dove il nostro eroe si 
troverà al comando di un fiammante tappeto 
volante* Gli enigmi che incontreremo nel no- 
stro lungo* veramente lungo questa volta* viag- 
gio saranno così tanti e diversificati che avre- 
mo a tratti l'impressione di giocare un'avven- 
tura. Le sezioni arcade, tipiche del primo epi- 
sodio, sono infatti magistralmente intervallate 
da prove di grande intelligenza. 1 personaggi 
che si opporranno al nostro passaggio risulte- 
ranno molto più astuti e spesso ci si troverà a 
cercare LI modo di eluderli con furbizia più 
die con la solita spada. 

Non si può non notare, dopo soli pochi mi- 
nuti di gioco, che Prìnce of Persia 2 è notevol- 
mente più difficile del suo predecessore, an- 
che se mai frustrante. 

Infine* l'animazione del principe, pur essen- 
do impercettibilmente meno fluida del primo 
episodio, ha guadagnato un buon numero di 
mosse che starà a noi sfruttare in maniera 
adeguata. Altra innovazione è l'uso della ma- 
gìa: in situazioni di estrema emergenza potre- 
mo far temporaneo ricorso a diabolici espe- 
dienti magici, come quello di comandare la 


« 


Cenere Avventura dinamica 
Casa Electronic Arts 
Sviluppatore Broderbund 


■ Graficamen- 
te eccelso 

* Incredlhil- 
mente vasto « 
longevo 

* Mai ripentivo 

* Accompa- 
gnamenti au- 
dio ottimi 

* Giocabilis- 
simo 


* Occupa mol- 
to spazio *u 
Hard Disk 

* Non darete 
più esami per 
un lungo pe- 
rìodo 


Per riuscire a salvare la vostra bella dalle grinfie del Visir lattar do- 
vrete aprirvi la strada a colpi di spada. 

Tempi duri per i principi, specie se innamorati 
di capricciose principesse incapaci di ricono- 
scere il loro amato. Immaginate di andare a 
trovare la vostra fanciulla e di trovarla con un 
altro. Storie di tutti i giorni, ma non così co- 
muni se considerate che la persona con cui la 
vostra bella giace teneramente abbracciata è a 
vostra totale immagine e somiglianza. Il vostro 
avversario, comunque, non è cambiato: il perfi- 
do visir Jaffar, potente mago, ha operato un in- 
credibile incantesimo sulla sua persona e si è 
trasformato in una perfetta vostra copia. Que- 
sta è la storia accaduta al nostro povero princi- 
pe dopo soli undici giorni di serenità meritata- 
mente vissuti dopo le peripezie del primo, me- 
raviglioso episodio di questa ormai mitica sa- 
ga. Veniamo al gioco. Senza alcuna riserva, è 
un capolavoro. Se potevamo trovare dei difetti 


W 

L« guardie del Visir tenteranno in ogni modo di ostacolare il vostro 
cammino verso la fine del livello. 


nostra ombra* del tutto invulnerabile a spade e 
cadute* mentre il nostro corpo giace addor- 
mentato, Infine, le pozioni che incontreremo 
nel nostro girovagare non si limiteranno al so- 
lo rifornimento di punti vita, ma ci potranno 
regalare anche qualche abilità del tutto inim- 
maginabile. 

Un gioco davvero meraviglioso e una con- 
versione da PC che deve essere considerata 
dalle altre case produttrici dì software per Ma- 
cintosh come un punto di riferimento. Nes- 
sun segno di rallentamento, né la solita grafi- 
ca a cu bottoni rivelerà al giocatore le origini 
DOS di questo gioco. La grafica* che su PC 
usava il solito standard a 320x200* è stata me- 
ravigliosamente ridisegnata in 640x400 a 256 
colori. Uno dei più bei giochi inai realizzati 
per Macintosh, Imperdibile.* 


Massimo Triulzi 
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Sembrava impossibile fi uscire a 
migliorare qualcosa di già per 1 
tetto &d Invece la Broderbund è ,-i 
riuscita a regalarci tm capolavo- 
ro indimenticabile. Altissima ! 
g [oc-abilità, grandissimo diverti- | 
mento e longevità assicurata in | 
un gioco che si può anche pre- 
miare come migliore conversio- 
ne mai fatta per Macintosh da : 
un gioco nato per PC. E poi anco- j 
ra: fa il catte e non sporca e... mi 
sto strappando gli ultimi capelli. 
COMPRATELO! 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


OF 


PRIIIICE 


PERSIA? 
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n un anno, il nostro ormai famoso principe sponsorizzato dalla 
Broderbund ha avuto il tempo di preparare le valigie e trasferirsi dalla 
piattaforma DOS alle macchine della mela. Un anno è sicuramente un 
sacco di tempo, ma pare che i risultati ripaghino ampiamente dell'attesa. 


Versione IVI AC 


Prince of Per- 
sia H gira su 
qualunque 
Macintosh a 
256 colorì con 
almeno 4 MB di 
RAM e System 6.07 o su- 
periori, Occupo beo 16 
MB di spazio su HO e Ea 
procedura di instai lazio- 
oe richiede un bel po' di 
tempo. Malgrado lo indi- 
cazioni della casa madre* 
st consiglia un Macintosh 
abbastanza veloce per 
godere appieno delia fluì* 
dita di gioco* anche se* 
per i meno fortunati* si 
potrà sfruttare la solita 
opzione schermo a Fran- 
cobollo, 
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by AMG Computers 

ADVANCED MICROCOMPUTERS GENERATION 


DI ANTONIO CtAM P ITTI 


NEGOZIO DI VENDITA AL PUBBLICO 
VIA BUGATTL 13 - 2001 7 RHO (Mi) 

PER LE ORDINAZIONI 
POTETE TELEFONARE ALLO 



OPPURE MANDARE 
UN FAX ALLO 



SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA PER POSTA 0 CORRIERE 


ORARIO LAVORO: 
9,00- 1 2,30 /1 5,30 - 1 9,00 
APÈRTO IL SABATO 


Si raccomondo lo spettabile clientelo di voler specificore 
sempre, per ogni ordinazione fotta allo 02/93505942: 

• Il proprio cognome e nome 

• L'indirizzo completo dove recapitare lo merce 

• Il numero di telefono per eventuali problemi 


OFFERTE SPECIALI 

PER AMIGA 1200/4000 

FINO AD ESAURIMENTO STOK 

VIP€R 68030 Rccelleratore Al 200 

369.000 

Hard Disk 120Mb 2,5 per 81200 

550.000 

Hard Disk 80Mb 2,5 per HI 200 

420.000 

Hard Disk 180Mb 

650.000 

Scanner Manuale RGB Compatibile 8/N 

269.000 

Scanner Man. RGB Compatibile Colore 

550.000 

CD Doppia Sessione per 84000 

570.000 

CD Doppia Sessione per 81200 

599.000 

Monitor Multiscan per 81200/84000 Stereo 

749.000 

Coprocessori Matematici 6882 40Mhz 

199.000 

Coprocessorì Matematici 6882 50Mhz 

299.000 

SIMM 32 Bit 4Mb 

* 

per 84000 o per Espansioni 81200 

350.000 

Overdrive per collegare HD 3,5" ad 81200 

299.000 

Drive Esterno 8 500/600/1200/2000/4000 

129.000 

Cloriti 16 Digitizer Rudio Comp. 81200/4000 

269.000 

Interfaccia Midi 

39.000 


DISPONIBILI 
SCHEDE 
ACCELERATACI 
PER L H AMIGA 
4000! 

68Q40* 28 MHZ 
L 1.1 99*000 

68040, 33 MHZ 
L. 1 ,499,000 



CONNER HD 3,5"IDE 

Capacilà 

accesso 

cache 

prezzo rad. 

252,03 MB 

14 ms 

32 kB 

L 529,000 

343,00 MB 

13 ms 

32 kB 

L 712.000 

545,90 MB 

T0 ms 

256 kB 

L 1 .349.000 


CONNER HD 3,5" SCSI 

40 MB 

15 ms 

16 kB 

L, 300.000 

170,00 MB 

17 ms 

32 kB 

L. 499,000 

545,90 MB 

1 0 ms 

256 kB 

L, 1,349,000 

1371,80 MB 

10 ms 

256 kB 

L, 2.249.000 
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S^tedifco*U veloci 6*t tutta, Italia!! 



PER POSTA: 

PACCO ESPRESSO 
ASSICURATO, L 1 1 .000 
(1 SETTIMANA) 



PER CORRIERE: 

UPS AUMONDO 
L 21.000 

(2 GIORNI MASSIMO!!) 


AMIGA 1200 
DESKTOP DYMANITE* 

2 MB RAM 

KICKSTART 3.0 - CHIP AA 

• WORDWORTH 2.2 - AGA; PROGRAMMA DI SCRITTURA 
ITALIANO CONDIZION ARIO, . . ! 

• Dpaint 4.5 - AGA: Programma di disegno e 

AMINAZIONE POTENTE...! 

• print Manager: Programma per ottimizzare 

STAMPA.,.! 

• OSCAR E DENNIS (SI, GLI STESSI DEL CD32!!!) 

[N PIÙ, SOLO DA NEXT COMPUTERS: 37 GIOCHI IN 

omaggio + Disco Utility - (o Joystick) 

L. 719.000 

• Attenzione!!! Offerta limitata, valida solo fino 

AD ESAURIMENTO SCORTE 



6 MB RAM 
130 MB HD 

L* 3,?©S,©©© 


AMICA 



4 MB RAM 
130 MB HD 










PROVE SU SCHERMO 




Un immagtnad^ seconda livello dei prima mando: ì nemici possono 
colpirvi con del razzi montali in cima al corpo contraie della nave. 



La schermata bonus appare sullo schermo dì un Game Gear tarocca* 
tor dovrete azzeccare i passaggi e andare il più avanti possìbile. 


un periodo abbastanza felice per gli amanti degli sparatutto su 
Amiga: questo T-Racer, oltretutto, è un prodotto tutto italiano, della stes- 
sa casa del già celebrato Nippon Safes Ine . La programmazione è sicura- 
mente ok, ma per quello che riguarda l’originalità... 


Diciamocelo, ormai siamo abituati a frasi 
del tipo: "Nonostante sia un prodotto italia- 
no è di buon livello" o "Non male per un 
gioco nostrano una forma quasi di “razzi- 
smo" nei confronti dei prodotti video ludici 
del Bel Paese che è soltanto in parte giustifi- 
cata dalla qualità, spesso non eccelsa, dei 
giochi usciti finora in Italia, Qualità, co- 
munque, che è il prodotto di una scelta pre- 
cisa: quella dì far uscire prodotti a basso co- 
sto (e quindi a basso budget) con scadenze 
fisse e regolari, un po' come un fumetto o 
una rivista. Produrre grandi titoli è diffìcile, 
per questioni organizzative, economiche e 


anche, in parte, di esperienza nel campo {in 
cui sicuramente i nostri colleglli d oltrema- 
nica o d'oltralpe hanno ancora qualcosa da 
insegnarci). 

Comunque sia. T-Racer è un bei gioco e 
basta, e non ha alcuna importanza dove sia 
stato prodotto o realizzato. Anche se i debiti 
con Project-X sì vedono fin dalle prime 
schermate e si prearmunciano fin da quella 
"lineetta” nel titolo... Il primo livello, in par- 
ticolar modo, colpisce per la grafica presa 4i a 
prestito" dai fondali in super-parallasse di 
Lionheart e dagli sprite dello sparatutto fir- 
mato Team 17. 



Qui Sópra, potete ammirare la 
grafica del secondò livello- Vera- 
mente interessante, non trovate? 




G entre Sparatutto 
Casa Dynabytc 
Sviluppatore Virtual Dreains 

OO 


* Grafica Saet- 
ta catare 

* Sonoro ben 
realizzata 

' Gioca bifità 
immediata 
' Buona 
longevità 


■ Uó po' mo- 
notono 
* ivtanca della 
più pallida 
idea di origi- 
nalità 


Versione Amiga 


T ffàctìr, nono- 
stante te sue 
dimensioni 


/m 
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e la sua 
v longevità, 
ha il van- 
taggio dì 

risiedere su soli due di- 
schetti e, oltretutto, è in- 
stallabile su hard disk 
tramite alcune semplici 
istruzioni da sostituire 
nella Startup-Sequence 
{li manuale è molto chia- 
ro al riguardo). Il gioco ri* 
chiede un Amiga con al- 
meno 1Mb di memoria ed 
è stato provato con suc- 
cesso su Amiga 500 (con 
Kickstart 1,2 el.3), Ami* 
ga 500 Plus, Amiga 500, 
Amiga 1200 e 4000/30. 
La grafica e il sonoro fan- 
no generalmente onore al 
computer su cui girano, 
con musiche sempre ben 
realizzate e fondali ricchi 
di colori e di livelli dì pa- 
rallasse. La giocabilità e 
il sistema di controllo so- 
no sufficientemente buo- 
ni e ben calibrati. 



Ci fiOOO alcune Considerazioni da 
fare: l'astronave ha molta iner- 
zia fin dall' inizia e manovrarla 
con perizia è una vera sfida (ma 
certamente non in senso negati- 
vo: la difficoltà è voluta]: i mo- 
stri di fine livello sano un po r 
troppo de bo [ucci (se riuscite a 
procurarvi un'arma spedate), 
inoltre i livelli hanno dei bei fon- 
dali, anche se un po’ ripetitivi, e 
generalmente l'azione non 6 
molto varia. Si tratta, comun- 
que, di un buon esperimento e 
di un prodotto su cui vale la pe- 
na spendere qualche decina di 
carte da mille, se siete appassio- 
nati del genere e se avete adora- 
to il grande Projecf-X. Speriamo 
che arrivi presto un r-ffacer 2 
con vere innovazioni e con una 
giocabilità più profonda e origi- 
nale. 

CURVA INTERESSE PREVISTO 


Non che ci sìa molto da dire riguardo alle 
meccaniche dì gioco: sono molto classiche e 
non stupiranno pei la loro brillante origina- 
lità. Siete a bordo di un’astronave che ha 
una certa quantità di energia, può montare 
diverse anni, rendersi invulnerabile per un 
po' di tempo e raccogliere power-up e armi 
speciali temporanee, e il vostro scopo, natu- 
ralmente, è quello dì distruggere più astro- 
navi nemiche possibile. Interessante lo 
schermo bonus che incontrerete ogni due 
livelli, una sorta di prova dì destrezza iti 
soggettiva che vede il giocatore protagonista 
di una frenetica corsa ambientata in un la- 
birinto visualizzato sullo schermo di un "si- 
in il" Game Gear. 11 tutto ricorda un po' 
quel vecchio coin-op dì Guerre Stellari con 
l'assalto alla Morte Nera in wireframe... 

Gli amanti del genere potranno senz'altro 
apprezzare il titolo, visto che la difficoltà e 
la giocabilità sono ben calibrati, ma se siete 
alla ricerca di qualcosa di nuovo e originale, 
vi conviene cercare altrove. 

Yuri Abietti 












Programma professionale per PC-DOS con hard disk e d.d. da 3,5‘ 




TOTOCA 





AT 





CAMPIONATI DI CALCIO DI SERIE A-B-C1-C2 

Calendari preinseriti - Classifiche estese - Pronostici automatici per tutte le partite 





TOTOCALCIO 

Schedine settimanali con Picchetto tecnico automatico, colonna base, variante e sorpresa. 
Ordinamento per terzine - Pronostico con 3 fasce filtro - Analisi colonne vincenti - quote 

TOTOGOL 

Pronostici settimanali automatici per il nuovo giuoco - Formazione della schedina 
Ordinamento per probabilità’ - Archivio storico - Quote di vincita 

un prezioso ausilio per sportivi e sistemisti 

Archivi dal 1986 al 1994 con 64 campionati e 245 schedine Totocalcio - Calendari 1994*95 
L'utente dovrà’ limitarsi ad inserire solo i risultati - 1 pronostici sono affidabili sin dalla prima 
giornata dei tornei - Assistenza ed aggiornamenti annuali per le stagioni successive. 

Copie personalizzate L. 99.000 iva e spese di spedizione incluse 

Spedizioni in contrassegno - Per ricevere il programma entro la prima giornata 
di campionato, si consiglia la prenotazione entro il 20 Agosto. 

Informazioni e prenotazioni : 


□Dama atra 


GALLERIA "CITTA' MERCATO" 


COMPUTER & ACCESSORI 

Tel. 02-27400069 
Fax 02-27400081 


20090 VIMODRONE - (MI) 

Orario continuato 9,00-21 ,00 (Agosto aperto) 








PROVE SU SCHERMO 





i ricordate del mitico Bubble Bobble, dove due simpatici 
draghetti scorazzavano per lo schermo sparando bolle ai nemici? Se quel 
titolo vi era piaciuto, allora potrete divertirvi allo stesso modo con questo 
nuovo gioco della Apache, Super Methane Bros. 


Impossibile non notare la somiglianza co n Subbie Bobble. 
Peccato che la gi curabilità non sia altrettanto elevata,,. 


Super Methane Bros sicuramente non brìi’ 
la per la sua originalità e i! giocatore si li- 
mita a eliminare nemici per iqo intermina- 
bili piani. In ogni piano racimolerete vari 
bonus dalle simpatiche sembianze che vi 
aiuteranno nell'impresa, ma tali espedienti 
non sono sufficienti a rinnovare un tipo di 
gioco come questo che, per essere vera- 
mente divertente, deve essere accompagna- 
to da una bella grafica, o almeno più carina, 
un sonoro coinvolgente e un'azione varia e 
frenetica. Tali presupposti non sono stati 
del tutto raggiunti dalla Apache Software, 
ciò non toglie che il gioco possa risultare 
divertente, specialmente per gli amanti del 
genere platform. 


Paolo Quinci e Francesco Pepe 


Come abbiamo anticipato neU J introduzione, 
Super Mef hane Bros si propone come un’alter- 
nativa al leggendario Bubble Bobble. che gli 
aunghi sti veterani conoscono fin troppo bene 
e che tutti, almeno una volta, abbiamo prova- 
lo in sala giochi. 

11 gioco ricalca piuttosto fedelmente la 
struttura che il suo illustre predecessore ave- 
va già ampiamente collaudato; in pratica voi, 
da soli o assieme al vostro compagno, dovrete 
oltrepassare roo faticosi livelli cercando di ri- 
succhiare ì vari nemici sparsi per io schermo 
per poi frantumarli contro una delle pareti. 
Attraversando i vari schermi, dovrete cercare 
di recuperare i quattro pezzi della "Chiave 
dorata del destino", che vi permetterà di usci- 
re dal castello. 

forse, a questo punto, per comprendere di 
più il gioco, è bene raccontarne un po' la sto- 
ria: i fratelli Puff e Blow sono stati intrappola- 
ti nei meandri della “Torre del Tempo" dal 
perfido "Guardiano della Chiave". À questo 
punto, i due fr a t elioni, armati di succhia-mo- 
stro, cercheranno di uscire illesi da questa 
spiacevole situazione percorrendo tutte le 
stanze della torre fino ad arrivare all'uscita 
sorvegliata dal temibile “Custode della chia- 
ve". il quale possiede, appunto, fui timo dei 
quattro frammenti. 


Al temine di ogni stage, dopo aver raccolto ì bonus rimasti, 
il nostro eroe esce di s-cena in maniera molto spettacolare. 


Super Metftane Bros potrebbe essere molto più carino 
se solo fosse corredato da una grafica meno spoglia. 


Gli aspètti tecnici di questo platform sono 
stati sufficientemente curati dalla Apache 
Software: gli sprìte sono ben disegnati e i 
due "fratelli metano” viaggiano con una 
simpatica attrezzatura anti -mostro come 
un’improbabile squadra di disinfestazione. 
Anche ì vari nemici sparsi per lo schermo 
sono curati a dovere; purtroppo le stesse 
considerazioni non valgono per gli sfondi 
veramente poveri, che ricordano Fin troppo 
bene quelli dell'orma i vecchio Subbie 
Bobble . [1 sonoro, considerando le grandis- 
sime possibilità dell’ Amiga, risulta poco 
gradevole e molto ripetitivo, come del resto 
il gioco stesso. 
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Super Methane Bros non sprizza 1 
certo originalità da tutti i pori, il 
gioco è una rivisitaci rme del mi- 
tico Subbie Bobble, e a distanza jf 
di anni non -so no state Intrndat- SI 
te particolari innovazioni. La f 
grafica è carina ma non eccezio- 
nale, e gli sfondi sono molto po- 
veri. Per 1.00 lunghi livelli, da ^ 
giocare anche in due, dovrete t 
semplicemente succhiare mostri- 
eia doli con il vostro aspiratore 
per poi frantumarli sutl-e pareti 
della schermo, il sonoro, date le 
possibilità della macchina, non è 
eccellente e si limiterà ad an- 
noiarvi con una monotona musi' ■ 
chetta e qualche effetto campio- 
nato. Un gioco come questo è 
raccomandato solo agli amanti f 
dei platform alla BubbSe Bobble, ^ 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


• Divertente 

se giocato 
fn due 


* Grafica e so- 


s uffici enti 
* Giocatali là 
monotona e 
non originale 


Versione Amiga 






Il programma 
' / risiedo so 
// > due dischet- 
ti *y 4 ^ ti non iif 
f/Lr- Sf\ stai labi li 
slittarti 
disk e vi 
occorrerà almeno un Ma- 
ga dì RAM- Sono previste, 
oltre alle versioni per 
Amiga 500 e @00, anche 
quelle per il 1200 e per 
T Amiga CD~\ Speriamo 
che in queste due ultime 
versioni il gioco venga 
migliorato* se non altro 
almeno sotto l'aspetto 
grafico-sonoro* 






VENDITA PER CORRISPONDENZA • PER MOTIVI DI SPAZIO PRESENTIAMO UN ELENCO PARZIALE TRATTO DAL NOSTRO CATALOGO 
I PREZZI, IN MIGLIAIA DI URE, SONO IVA COMPRESA • PUNTO VENDITA A COMO IN VIA BENZ1 18: APERTO ANCHE AL SABATO! 



4Y 


S oftMail é informazione, assortimento , servizio di 

q i 


qualità: ma non solo per la simulazione di volo! 
Giochi di ruolo, strategici, avventure, RPG, hint 
books ed accessori sono sempre disponibili in 
anteprima ed ai migliori prezzi! 



PER IL TUO TEMPO UBERO, 

AFFIDATI Al VERI PROFESSIONISTI. 
DAL 1984 IL DIVERTIMENTO 
ELETTRONICO E' IL NOSTRO MESTIERE! 


031 - 300-174 

fltolBaMTS 

LA FAX 031-300-214 



L SOFTWARE! 


PfrEZZJ IN MIGLIAIA DI URE! 

* s- MANUALE \H ITALIANO 
s “ VERSIONE ETALJÀNA 

IN ROSSO - NON SCONTABILE mWMÀLE 


m 


194 JOY. FI DfWING CONTROL , .399 

TftfuSTMASTTfl * tfJVSTK* 

Ì64JGY TKUNDERST1CKQTC .. .175 

BMFTffFMWM * /OtflJCK 

12 T $0UNiDBLA5T;R EA5Y C0T6 1 46-j 

CrfAm LABS * som M ja^f t FTO 5 ; 

CÙETEPNQ * JSfiDtve-A m 
3 r iVt HD.DOS 3 h HOT S5 £VT 



305 ADO: EYE OF THE BFHOLDÉR HI 25 
m AMIGA AMOS 1.3 IRA CON fri .45 



CDROMGAMES SECRETS 


CQO. 5863 * URE 35 

jf ns^ti. stratega?, mappe dei più famosi 
iredbra ilt CDRQM tra cui Mfil 7\h 
juert, Dracula, frao Halùr, Indiana j fo- 
ie. fetum (d Zeri e molti a<ìr> {inglese) 


? C3 FALCQN 3: TRUCCHI E STRATEGÌE 44 

JACKSON * CON fflPCHÉ ITO 384 PA&8 f 

15 fUGHT SsMULATCH 5 GUIDE J9 
135 FS4: TECNICHE AVANZATE 33 
ì 1 4 fi VOLO AlLWWfl y.ùJ SPAZI AERI! 29 
iAGD * Jd fflftfO LfiXu V I fAL'A.YQ OÉÓf- 
C47C? AD ATP 

ilo MYST OFFICIAI STRATEGV GLI; DE 35 
104 StAWOLf SSN'2T 35 

IH SIMCfTYZUOD GUIDE 35 

TO USARE SUBITO SCHJNDB LA.STE R 55 
J4CKMW * raWOUF £N5L4cI7J 
1 1 0 W1NG COM MANDER TRUCCHI ..32 
155 X-'.YlNG OFF. m ATEG Y G LI IDE 35 
Il 1 7TH GUEST OFFICIAI ROCK . . .35 


>16ACROS5THERHINE TEL 

! MXjfQ^SKiSE * SJfcAtf&CO 

r64 a 09.9 


DISPONIBILI: 

DQQM EXPANSK3N DISK „„30 
DOOM EDITOR Dt LIVELLI, 
SHAREWARE éfeh vwwmwsì ...15 

FALCON UPGRADE 3.M.. 1 5 

F14 UPGFtADE 1.2 1 5 

HARPOON 2 CULSA.) 135 

tNDY CAR: 7 TRA CHS... 69 

INDY CAR: SPEEDWAY 69 

RÉBEL À5&ÀULT UP<3 U 15 

TFX UPGRADE 15 

UFO UPGRADC 1J 

ULTIMA 8 CLU£ BOOK *25 

WOtfHYSIBN+BLAKE SIONE 
DAGLI AUTORI Dt DOOM. 35 

5625 AL QADIM 109.9 

SS* * GIOCO DfWOtO 

5742 ARCADE ACTION KIT 35 

VUA CREPO ■ RACCO i TA ■ DOS 

3 T. HARD 06.11 (GANGA 

57G3FAKCHON ULTRA 79,9 

15/ * DA TAVOLÒ » 33625, 2MB. VGA 
iSÙnmìÉF ANCHE: ATfr CD & OSA 
A PREZZI DA UPGRADE! 

5639 BATTLE ME 2 99 

BLUE 3t 7f * STFAIF6B0 * m . ! GA 
: riQCRAW, 4MBÌMS. 6MB MARO tX$K 
572S BRIDGE BARO! *0* MÒIIUS 1 2 9 

&t£A r game - da tavolo * iva ì.o. 

2S8.EWVGA. FMfflWM WWDDffff 

5731 CANNON FODDERf*)- S9.9 

VmQN GÀMES * HflCflCf » 3BG.OS I OM0 
HO, VGA, DOS 5. W0L5F 

5300 CARRIERE AT WAR II. !T5 

55G * ITftATFGrCO * m, 6 JW MM 

HA'fOOi^, W3À 

5739 DtlClRLcSOF 5TEEL ... 129 

WfG45QF7 - 7.1^ itìÀ 

5567DODM(U 99 

fi 10f7WAS5 * SHAS£W4R£ * VÉ*S COM 
HETA! jaS, WM 1/04, HO 
5723 EMPIRE SOCCER 94 C] .... 69,9 

amflf * SiWTVO 

53S5 FALC 0N 3. Q F/A KDRN ET . S9 

SWCnOAJHU'iCfffTÌ » LmLL'_' 4 u L ... 
5767 FLIG HT F AC ILITY START ER 69 

VV,'JIC3W£Z* L'TLrY*38b. WS VGA 
WQfSSfMÙUStiWGC. 

5201 FUGHT UGHT f-f TEL 

$MOGK ' S’MUiAOQVf * fi 4CKB. CQ3 5. 
HO WCGAFGWKWJIrfTOffAJBl 

5690 Fi 69,9 

• 

fcfggglTlTO rum Gli SCENARI ED 
ì PADùorrt AG 3 iumuiPERfssn 

5633 FÌ4 FlEET DEFENDER 105 

WCROfiaOSE * SKWUA0t3ftt ' Ì8ER3 HO 
RAM VGA. MOdJW 

56SB HANS OF FATE H . . 109,9 

l'JflGW GAME! * AVVENTURA * 2t>l 

A"WHZ 2MS RAM 2QMB ND V'Gfl MGW 

5301 HANNA&iAIUtgKAANIM.M.h 129,9 

P.f/lhT - ORA'-: A E AMMZIOVE 

5736 MORDE .... T19 

DrtSWi OYiVAVJCi * MCA1XIAW. 


5837 ICICK OFF W ( a ) 69.9 

AMCO * SPORCO 

5629 fclNGMAKÉR T09 

VALGO Hi£ « 1TMT£CÌ/CD 

5554 m EXTREMIS H 109.9 

DEiPHlUE * AW * JSfi JAtì rSVffi HD. VGA 

5358 INDY CAR RACING 99 

!flRSW*SfWl)VtJ 

5632 ìNNDCENT 69,9 


PSWGWSC’JIV - IMA IBMBHQ.VGA 
5761 LAMBORGHINI AMERICAN (') . 69.9 
ITTUS * SPOffFFVO ■ «tì 'VGA 
5265 LEI5URE SUIT LARRY VI 139,9 
5I0MA QN’LM * AVVENTURA 
UNKS 336 ^.SCENARI: TEtEEONARE 


5 743 M 5 ARC ADE FOR WINDOWS ... 66 

mjEOSCfT* ARCADE * WN 7 f, m 20 

5782 ORACOLI PER V/IN0OW5 ....45 

tir cote? * 

5S40OVERLOSD . . .TEL 

LtffóTNGAMES ■ SIMULAZIONE 

5266 PACIFiC STRIDE !‘) 139 


OR'GiW - SWiMZtóW * 4Sfi JMS 
8fiM,i?MBHD. fàCC.mmfcG,VGA 
5267 AAC IFIC stride SPEéCH PACK . 69 

OftGiiV * <0 AGG VO * :B, 6,'M 

5302 PRIVATE! R hjchtfOUS Fiat ... 55 

QN(HN ■ MCD 4GG.V0 

5606 OUARTERPOLE 79 

MICP.ÙLIlA ÙL'£ m fifCWÌT/O • VC/i 540K. 
HARD Dm m DOS 5 

5760 RiTEE 1 2 " 69,9 

OCdA'V « SPÙPTMÌ 1ÌS&25 St 2MB, 
VGAI2$B OOSS. HD 

5544 RE UNION . TEL 

GRtMLW'AVPJftTOM 

5635 SCENERY ITALV 1 2f) 120 

l/Jfi TUAU - LTSCD ACG VO - 28&1E, 
mm RSd Gè £ A&SD OPPURE fSS e 4MB 
5604 5EAW0LF SSN-21 ... . 139 

elìcmi?:: ms * smjlazksne ' ciot. 


m f MSÌ4MS 7QTAU}. 38&X VGA. 

r aifffHESSf 

5S3S MELE SOCCER MONDIALI 94 ■!' i 49.9 
KtINDèLAPE - SPGRTJVa 

3C11 5JM CITY 2000 129 

WMS » FRMTf aro ■ Jfià DOS 3-3. 4MB 
fiAM. HARD fflUC MOV1C fiX' VC-4 

5634 SiM CITY 2000: gHEat DiwSTEa ..TEL 
57£3 TAROCCHI PER WINDOWS .45 

YFTCCHWP» UTILITY 

5621 THE GRANDEST FLEET TEL 

Q0FPJSMIAA3OIW 


5692 TQ R/vADO+DES ERT STORNI 1 09, 9 

DIGITAL INTEGRATION • SiMUlAZtQNE * 
386, l&WZ IMS RAM. WSA 

5655 UTO ENEMY UNKNOWN ... 1 05 
IWCROfflW * >iaCACfJ^7ft4 r * 
5S5/2ÙMHZ AVSflAiH itìSi.u VGA 

5321 ULTIMA VHI PAGANC; 139 

QRiGIN ■ GIOCOSI SOffljfl * 386DX 3 J. 
4MB RAM. 30MB HD, VGA Z55 COL 

5322 U LTIM A VII ! . 5PEEC H PACK . 65 

OTOGrtV* aSCOAGG.YO 

5S47 WARLORDS II sce^aaso aunDtfl 99 

SSC * OaCÓACG VO 

5 784 ZENIT WINDOWS , 120 

riYCDMfi * Werner EUtèONAumii 
56 1 7 3 942 THE PACIFIC AIR WAR .99 
WOìQmS E * SMAAZJONf 


Homi c marchi protetti sono citati senza indicare i relativi brevetti 

PREZZI E CA/HTTERJSTFCHE TtCWIOff SONO FORNITI QAi PRODUTTORI E POSSONO VARIARE SENZA PREAVVISO 





C on un ordine di almen 
Lit.300.000 ricevi l J esdu5Ìv 
On Board Card di SoftMail 
Dal prossimo ordine potrai sl 
bito usufruire de? numerosi 
mi vantaggi: 

■ Sconto del 10% sui prezzi t 
listino (non cumulatile co 
altre offerte o con bargajn; 
• Bollettino informativo bm 
strale On Board con le tilt 
me novità selezionate d 
SoftMail ed il ^ BASCA II 
COUNTER r l ovvero l'angpl 
delle offertissime e dell 
proposte esclusive 
presentazione in antepnm 
ai soci di nuove iniziative 
Priorità nell'evasione deg 
ordini 

* Nessun obbligo di acquisto 
In più, con la On Board Card 
riceverai anche un simpatico 
omaggio’ 


CYBERMAN 

Il disfxsjthx ) d input màm orario realizzalo 
Speòfkètdrnenfe oer dorimi i giochi indi' 
mett^onaL c™ r, 1 feedback tarate a viìxazwx 
leotrerai* nei vhv dei wtìbo^Dchr' 

H tonlfoffo vkiimensionaìe di Cyé&Man ti per- 
mette una compieta libertà d ipoÈmentp con 
tatti i gkxb Là funzione dt feedback radile e 
implementata óaSe principali case ó 


m crealo urta 
va arsione 
(roso MegaRace! 

Da oggi fino 
al 31 agosto SoftMail ti propo- 
ne CyberMan e la nuova ver- 
sione di MegaRace (solo su 
CD) ali' incredibile prezzo di 
Lire 199 IVA compresa! 
Affrettati te scorte disponi- 
bili sono limitate ! 


SAIL SIMULATOR 2.1 

Solo programma: Uro 125 
Solo Control Unii: Lire 99 
Programma e Control Unit 
insieme: Lire 199 


HARPOON II 


HARPOON II 

Muova siterà* $ firtesfre, ?5 scenari con- 
tómpowei ■J/nfoe.nlcitr m soluzioni reali. 
mappe in stile militare e 256 <dm 
per if posizionamento di mezzi ed arma- 
menti, database con specifiche, foto e dise- 
gni di cenùrtaia di nav i. sommergibtii ed ae- 
rei Generatore di condizioni atmosferiche 
realistico <furfó/c ed altro ancora neOa rm- 
vìttima verone tìf Harpoon! 
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56 1 9 AEG35 GUARDIAN OF FLEET . 149 

7JME WARNER * StMUtASOfi F 
5689 BATTLE ISLE 2 . .129,9 

BLUE BYTI » jTTWTtCrra * 3fi6 5S0C 

RAM, fiMJ HR VQA r 83 

057$ DRAGON’S LAlR (*) 75 

SWXA'AWSLVrHfYC *AttEÀÙVAW 

502$ D'DAY: CRADLE OF URERTv' 99,9 

WWSCAIE • IftfQRfZAZJQCl RfURATTNE 
5024 D-DAY: 1CODAYS 99,5 

MICCE CAPE - 1 WORMAZSDNI ! , lTfRATT,.l 

5691 ELITE 1 {FR0NT1ER} 699 

GAMETE* ■ SilWJLAZKMt ■ 386, ZMS 
RAM. £MS M£M. m MCGAN& A 

585] GORE TEL 

MOOFOSyM * AkCADttAW. 
5624GREA T MAvALSATHS.’i ?D9,9 

SA/ * £TftJ,r£bitD * 3BEf33, VJB RAM. 

5 ì 2K SVGA DOS 5 0. HA m DSK 

5564 KNIGHTS GF XENTAR \b_ 

MEGA TECH * AVVENTURA 

5265 LB5URE 5ULT LARRY VI 119.9 

SERRA OV-LWf « AYYBVTL'fM 



ENCORE 

COD. $834 * LIRE 49 

Una nuova raccolta ju CD per lutti i gu- 
sti! avventura ccn grafica a 3D 

nella terra degli antichi V.tchinghi, 

i'/m/Urore di elicottero con 
grafica vefodssima; è 

un'altra avventura ambeniata in un 
mondo magico Manuale m italiano. 
flCHIEflf: Yfl&'t? 540Kb, VGA £ 35€ ciU'nn. 


4901 LEMMINGSiail 
PSYGMS&* RACCOLTA 
5659 MEGAftACE .89,9 

WWECAK « SiMUlA2KWE * 386 [ 40fan‘l 
7MEMM, t6DK VLLAi'256 

5559 MICRGCOSM 4MFTED EEHIDN '< J2 9 

*2ca ìreamb 

5560 MYST 149 

8RODERBUH0 ■ ■ 386. 4U8 

RAM, 5VGA,MOUSÉ 

55D4 MUSIC MONSTER 39 

WGUAIA Dt SUONI PRÓNTI PER L VSO 

5841 OUTPOST TEL. 

3tiÉMQnHJNF*AUW0Kfé 
5626 RAVENLOfT sntAnoì FóSSÈSSON 139 

Sii* ft.CUGAW * J8à 4MB. '/G4 DOS 5 

5413 R£ BEL A55AULT 119 

LLtCASFiLM * AKAQE/STRA T. 

5826 SO MUCH WINDOWS & OS/2 . . .35 
*:v/£R USER SlV * SHAREWARE * OtTffi 

s adorni, pervwexms. UW'AC ó$g 
5136 SUPER- GAMES FOR DOS 39 

CJfOoAVARc * PACCÙilA. 

52 03 S UPÉ R GA ME S WINDOWS va l 3 5 
(SfiiStrtWAitf * RACCOLTA 
4931 SYND5CATE PLUS 135 

HfTTfltìwCAIfJS ■ GiOCO Dt PUOtCJ 
5273 TFX - TACTKAL FIGHTER 1 19 

QCEAN * ElMULAlCKt 

5279 THE la m MOWÈR MAN 1 1 9 

* AVVES ! Ù3A « jfirj. 2MB RAM 
l u A 32 COt . SOUNDBlASriR 

5679 TOP GAME5H- 55 

tAWJWUTO « SHMWARE 

565S UFO EWEMY UNKNOWN 109 

MCROffffiffi * AXADU5ISAT. 

5687 ULTIMA Vi. 5PÉÉCH PACK.. 179 
opjgm * gioco tfwao * ìsèm, ms 

RAM, 3SM8 HA VGAZ3S6 

5561 WHO SKDT JDHIWY ROCK 7 'L '29 

AL G * ARiLACf -iSfij'rfi. |t3lt NÒWS£ 

5S75 WOiFÉNSTBN SPEAR OF DESUN v 159 
1 0 GAMES i WfiS tTOMRtfiTA CON 3 UVfit- 
J ! WtT BOQK GENERAWRìDUMIVE 
5875 WDLFENSTE1N + 0LAKE 5TONE .35 

V GAM fi * l F mSKMt SMARFlYAfif CON 
•ZAPPE Chea TS ED AL TP 0 ANCORAI 
5732 WRATH OF He GOD5 125 

WWJ5 * AVnì.VlL^-3 * 366/ZS, VÙAM6 
COL. 4*48 RAM 

5563 11THHOUR TEL 

VIRGIN GAME5 * 5FGLVIU Di 7W QUEST 
5769 5 FOOT ( 1 D PROG RAMMIJ . . 79 

mi S * ^ACCOLTA * 3A5W2C, 4V3. 4MB 
Sa HA. JWH DOS 3 i rVit: I ì 
4SU 7THGUÉ5T4 DUNE ......... 129 

Wtfti'.v * 4l/V?AiTd'ft4 * 386DX 2MB 
SVGA DOS 5 ?50f TP. ALO, MOUSE HO 



CD ROM 


ADULT ONLY 


CON OGNI ORDINE GRATIS IL CATALOGO SOFTMAIL! 


5Z3D ADULT CD SAMFLrR 2 0 1 

NEW MACHl-vlf * OMOS7/MAL XW VM 

5701 CENTERFOLOoCOVÉfi&fiii f 

&C*VGAZ$6 WIN Al 

58Z ? CONI E PLAY WfTH ME . . . .E 

* LA fi liVEiY/UW NtBVdlF 

VA. CCtoteOLC I CÙMPiWSU OSV 5CEN 

5694 DANGEROUS SLONDES E 

^/C* WIN 31 VGA JfótJOl 

5697 DEEP TUSH L 

NTERACTr.t • \MN 3. r. VGA 236 COt 

5695 HOT & T44STY AMATEURS : 

IN f&tACjNT ■ VVN 3. J VGA 256 

55S2 HOTOREAM5 E 

LAVQdtA UD * IMMAGINI 

5582 INSAT1ABLE E 

NEW MAGHINE * 386. DOS 5 rtl-V r 1 

5702 MGDEL'S MEMQRIE5 E 

lHV ■ 386 0.C2Q 2iZE. Sffi. 2hX r 7 ,fì Vi 

584fi RXIS 5 AMPl£R I 

ùMOSfitAmxxx'mis 

5822 P.IMF1RE PACIFIC VIDÈ05 3 

wm * SACCO l LA DI tìCicO PER WTlV 3 

5699 SUPER MODELSGC WILD . E 

WVTO - SSb 0X20. ?ffl RAM . .J\ DQ5 [ 

5698 SURFER GIRL . ... É 

XTC * 386 DX20. 4MB.. 005 £ VGA 

5736 TOUCH ME Fi EL ME . 7 

RÙMULUS 

5607 UROT5UKIDOJI. iKBCOFOvWc E 
tàwmom » GttftMVAUW n J4M 
*3E&7$. DOSStf WN3.I 

5696 WINNERTAKE5 ALL E 

VMD 
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LAGO SNC * CASELLA POSTALE Z&3 * Z2100 COMO 
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__ COMPUTER PREZZO 
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< 5 E MINORENNE QUELLA DI UN GENITORE) 
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N J 12010222 intasiate a LAGO SNC 
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PROVE MULTIMEDIA 



mercato dei videogame punta con decisione alle 
che si addicono a un fenomeno di massa, 
dell'electronic entertainment e quella 
come una conseguenza inevitabile. In questo 
Park Interactive è a dir poco esemplare. 


La pubblicazione di questo titolo per 3DO 
ha chiamato in causa la MCA/ Uni versai, un 
colosso fra gli studios hollywoodiani con- 
trollato finanziariamente dalla Matsushita, 
che è a sua volta 1 holding proprietaria del 
marchio Panasonic e quindi uno dei partner 
più importanti nello sviluppo, nel supporto 
e nella promozione della creatura di Trip 
Hawkins. Per l’occasione è stata costituita 
una nuova software house (la Universa] In- 
teractive Studios) per rappresentare il di- 
staccamento del gruppo MCA specificamen- 
te dedicato alla produzione dei cosiddetti 
film interattivi, titoli basati sul CD e la tec- 
nologia del 3 DO nonché sull enorme serba- 
toio di Licenze cinematografiche del magaz- 
zino Universale 

Naturalmente, la scelta per 11 primo sog- 
getto non poteva che ricadere sul film-even- 
to dell'ultima stagione, quel 'Jurassìc Park* 
che è valso a Spielberg e al l'industriai Lìght 
& Magic un Oscar per gli effetti speciali. E i 
risultati non sono certo buoni. 

Se il plot, una fedelissima trasposizione 
della trama del film, sembra preparare tut- 
te le condizioni per l'innesto di un ottimo 
gioco, fin dai primissimi istanti di intera- 
zione sì viene colti da una profonda, com- 
pleta e svuota nte sensazione di delusione. 
La sezione dedicata al salvataggio dei visita- 
tori, infatti, non è altro che l'accostamento 
piuttosto disarticolato di tre diversi sotto- 
giochi che, pur oscillando per standard 


qualitativo, si collocano in media a livelli 
bassissimi di giocabìlità. Come se non ba- 
stasse. sono tutti dei cloni spudorati: la se- 
zione all 7 interno delle costruzioni del parco 
è una copia di Ultima Underworld, quella di 
guida è ingioca bile oltreché senza un bri- 
ciolo di realismo, mentre non manca la co- 
pia spudorata dì Operalion Wolf. La parte 
de] gioco che richiede il superamento di al- 
cuni blocchi informatici, inoltre, altro non 
è che una scandalosa accozzaglia di cloni 
di vecchie glorie, quali Asteroids, Phoenix e 
Space Invaders. 

MCA. Universa!, Matsushita, 3 DO Com- 
pany... sono grossi, enormi, i nomi tirati in 
ballo per la realizzazione dì Jurassic Park In- 
teractive. ma questa volta la montagna ha 
partorito un topolino. Ed è nato morto. 


Marco Rana 


To 


|i; ^ ^ , ' 



f- L 

Jm 


Questa sezione in 30 è forse 1* meglio ritraila dell'Intero gioco. In pra- 
tica si tratta di trovare l'uscita prima di incappare in un Uelgciraptor. 


JT 


Genere Strategia /Azione 
Casa Uni versai Int. Studios 
Sviluppatore Studio 3 DO 



* Effetti sonori 
dì buon impatto 


* Totale, 

profonda, gra- 
vi; lima m .in ■ 
canta di gioca- 
bìlTtA 

"Totale, profon- 
da, gravissima 
mancanza di 
originalità 



Versione 3D0 


Le notevoli 
specifiche 
tecniche 
delle mac* 
chine di 
Trip 

Hawkins sem- 
brano costituire in que- 
sto caso solo un alibi per 
fa mancanza di impegno 
dei programmatori che 
hanno mirato a maschera- 
te con la quantità (imma- 
gini digitalizzate di veri 
attori, sonoro di grande 
impatto) una profondissi- 
ma mancanza di qualità. 

Il supporto CD può rive- 
larsi una tentazione trop- 
po forte per gli sviluppa- 
tori a corto di idee, che 
tentano di stupire il gio- 
catore con la logica degli 
* effetti speciali” trascu- 
rando completamente 
l'aspetto della giocabìlità 
o dell'inno vatività nella 
struttura dì gioca. Per la 
cronaca, comunque, il 
programma risiede su un 
solo CD e il manuale è 
piuttosto curato. 
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Con JuNiuf l'mk trituraci uh- 

bl*a mfi un., piuult» onfmp.ifirjni 
di quello eh*? potrebbe, t non 
dovrebbe. il mcruto dei 

TiJ d te,Xj nfn t in ufi, lulurrj ftuft 
Truppa I uniti ri u Enormi uno di 
prò duìna ni; finvrndioyntfKt» si 
mobilitano, vtngono ,i equi miriti: 
Ite kun» dtJ film pur f«mosi r si 
VcriHurmo attori io C^rfte e usw 
fktr rjiruro Et stqutnrt ptr il full 
Wotlon Videa, si sllpumi enormi 
quantità di dati lui suppuri 1 ut li 
11 t il fini seu rat pubbli ettrte dui 
qioi lu thte rxauinu si t- ptouu 

(h»to di ItitaM. dal punta di vista 
della giocabiliia. il risultata e 
chk (jiuiuru d Jt*t t stempii re-rriten 
te paeu r su nun pur nulla, di ver 
tenie Manui ugni fatte» di in- 
teresse e eia te ìdnto piu grave 
qtwnlij piu te potente la matihl 
n«i su eui un giueu qua Oumdi, 
in questo fan,, ir gravissimo 


CURVA INTERESSE PREVISTO 





5 1 ? vaitela andare avanti nel vostro compito, dovete liberare Mul- 
doon, eh p si trova chiuso in una costruzione piena di lucertoloni. 


Mutpoon itfiumo 
m * *a*»i iviinKt. 
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0 K flom esp. a 128 MB • 3 slot VESA loco! Bus 

M/B 486 DX - 3 slot VESA io col BUS - 256 K Coche 
Esp, a Pentium Ov e rd ri ve - 0 K Rom esp a 128 MB 


HOT 

LINE 

Assistenza 

I Tecnica Clienti: 

B* 0549 
909353 

■ ore 9.00- 12,30 
escluso giovedì 

Lh» . 


A SAN MARINO 


CONVIENE. 


LE OFFERTE DEL MESE: 


AMIGA 1200 DYNAMITE 


AMIGA 4000 CPU 68040 25 Mhz - Chip AGA 

6 MB Ram • Hard Disk 420 MB • Tastiera 


4 programmi 
originali 
H.D. 170 MB 


t. 4 . 950 . 000 * 


£. 1 . 230 . 000 ' 


Espansioni di memoria x AMIGA 1200 IMB esp. o 9MB L 275.000 


HARD DISK 2.5" 170 MB WESTERN DIGITAL 

per Amiga 600/1200 con cavo e disco Format. 

£. 540 . 000 * 


E inoltre ... 

• Hard Disk 210 MB AT-BUS CONNER 


L .410.000 


Hard Di^ 420MB AT-BUS CONNER 


MONITOR 14" COLORE 

per AMIGA 1200 

£. 770 . 000 * 


L $45.000 


SIMM IMB 60/70 tn 3 Chip (Minimo 4MB I 
SIMM 4MB 60/70 ns 30 FIN (Mimmo 8MB} 


c od. L 80.000 


L 345.000 


SVGA VL-BUS $3 - 805 ì MB Esp. o 2MS L 

M/B 486 0X733/ 66 ~ 256 K Coche - Esp. a Pentium Overdrive 


L 21 $.000 


+ CPU INTEL 486 DX-33 


l nomo 


M/B 486 DX - 3 slot VESA locai BUS - 256 K Coche 
Esp. o Pentium OverdWve 0 K Rom esp o 128 MB 
+ CPU INTEL 486 0X2 66 


L 880.000 


Stampante Texas Mkromarc 
Subbie Jet ì 28 ugelli - 250 CPS 


L 610.000 


P.C MYTHOS 

CPU Intel 486DX 33 
256K Cache 3 Slot VL-BUS 


A SJ SOS I MB Kam VL-BUS 
Monitor 14" Colore ACER 33D 
1024 x 768i - 0.28 D.P. 


Ed altro ancora ... 


£. 2 . 270 . 000 ’ 


Per ordini: Tel.0549/908083 - 908892 Fax 0549/908070 • Per informazioni: Tel.0549/909055 

VIA 3 SETTEMBRE, 1 13 - 47031 DOGANA - REPUBBLICA DI SAN MARINO 


Spedizioni contrassegno in tutta Italia 
TRASPORTO GRATUITO (per le Isole -#- 25.000 ) 
Finanziamenti fino a 36 mesi senza cambiali 


I prezzi esposti al pubblico sono comprensivi di IVA R5M 

Garanzia 12 mesi dalle rispettive case produttrici 

I prezzi potranno subire variazioni in base alla dinamica del mercato 
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TEXAS 

INSTKUMENTS 


Canon 

GVP 

SEAGATE 

CREATIVE 

Ubi i «n ii 

mtCtOSOn 

EPSON 

TOSHIBA 

MYTHOS 

LOfiiTEGH 

intei 


Quantum 

SONY 

AATARI 

fi Commodore 

NEC 





NEWS 



LA LANTERNA MAGICA 


L a IncatSystem ha messo in vendi- 
ta una serie di PhotoCD conte- 
nenti foto artistiche di ogni gene- 
re: per esempio, potrete acquistare a 
prezzi relativamente bassi 100 immagini 
di cartoline d’epoca che ritraggono bam- 
bini, oppure una raccolta di un centinaio 
di poster pubblicitari in stile deco. Le foto 
contenute su questi CD, che tra l'altro so- 
no liberi da qualsiasi tipo di royalty, pos- 
sono essere viste con ii Magic Lantern, 
un ottimo visualizzatore di immagini in 
formato PhotoCD. 

La IncatSystem, in 
collaborazione con 
la Ergoset. ha pro- 
dotto anche Dante 
PC Talk, una vera e 
propria lettura inte- 
rattiva delia Divina 
Commedia che do- 
vrebbe essere già 
disponibile nei ne- 
gozi quando legge- 
rete queste righe. 




LA COMPTON PERDE LA CAUSA! 


S e siete dei lettori at- 
tenti. vi ricorderete che 
la Compton h s New 
Media aveva rivendicato 
una licenza sui prodotti mul- 
timediali: beh. la licenza e stata 
negata dallUfficio dei Brevetti degli States, in 
quanto è stato dimostralo che parecchie delle 
Idee e dei concetti " multi mediali” rivendicati 
dalla Compton sono stati individuati in pro- 
grammi pubblicati in precedenza dalla Level 
Three, Ora gli sviluppatori di software multime- 
diale possono davvero dormire sonni tranquilli! 


MICROSOFT CASALINGA 


CD AD ALTA 
DENSITÀ? 

Jfc nche se sembra incredibile, la 
Sony e la Philips, aziende che 
mJLm JL» da anni si combattono in una 
guerra economica senza tregua, una volta 
tanto stanno collaborando per sviluppare i 
tanto attesi CD ad alta densità. Se questo 
progetto andrà felicemente in porto, nel gi- 
ro di qualche anno potremo inserire nei 
nostri lettori dei CD che potranno contene- 
re più di 3 Gigabyte dì dati, quasi quintu- 
plicando So spazio disponibile sugli attuali 
supporti ottici! 




CD EROTICO 
MADE IN ITALY 


L a Italsel di Bologna sta per pubblica- 
re Brother & Sister, un CD ROM in 
italiano per Windows da! contenuto a 
dir poco piccante ! Chi è interessato può 
contattare direttamente la Italsel al numero 
051/452562 oppure mandare un fax allo 
051/450274 Brother & Sister costerà 49,000 
e comprenderà quattro filmati in Full Motion 
Video, 


LÀ CRONODATA 
DA I NUMERI 

Tp a Cronodata sta per lanciare una ve- 
ra pioggia di CD ROM sul mercato a 
■X J prezzi veramente contenuti. La pri- 
ma serie è composta da raccolte di giochi 
utility varie e programmi shareware, che co- 
steranno 21,000 Lire, mentre è già pronto il 
primo volume della serie Adam nel Mondo 
dei Numeri , un educational che aiuterà i 
bambini a esplorare il mondo della matema- 
tica, messo in vendita a 35.000 Lire. La Cro- 
nodata sta anche sviluppando diversi CD 
ROM ‘made in italy" su svariati argomenti, 
dal mondo degli animali e dei dinosauri ai 
monumenti delle città italiane, alcuni del 
quali sfruttano addirittura i famosi occhialini 
bicolori 3D! 



I l marchio Microsoft Home raccoglierà 
tutti i prodotti della nota casa americana 
che hanno un target non professionale: 
sono già disponibili una quindicina di titoli, 
alcuni dei quali già recensiti in questa rubri- 
ca (come gli ottimi Encarta 94 e Cinemania 
94), mentre per settembre è prevista la pub- 
blicazione di una vera e propria valanga di 
prodotti multimediali, tra cui lattesìssimo 
Isaac Asimovs Ultimate Robot e l'incredibile 
Dangerous Creatures , che dovrebbero usci- 
re sia in formato PC che in quello Mac. 


BUONE NOTIZIE PER IL CD-I 


T ra aprile e maggio sono stati venduti 
negli USA ben 70.000 Digital Video 
Cartridge, di cui almeno 10.000 de- 
stinati al mercato professionale, La Philips 
ha dichiarato di avere in cantiere altri 50 ti- 
toli DV, mentre altri 50 stanno per essere 
pubblicati da etichette indipendenti. Niente 
male, vero? 



MULTIMEDIA 




Anche dopo il MacWorld Exposition ed il WindowsWorld di Mila 



SOLO L 120.000 SOLO L. 120.000 SOLO L. 120.000 



DIECI CD ROM 

1! 

MUSICAL 1 H STRUMENTI 

n 

THE BEATLES 


SOLO L. 100.000 SOLO L 120.000 SOLO L. 60.000 


Ordina subito il nuovo catalogo interamente a color 













a, continuano le offerte sui migliori CD Rom a prezzi imbattibili. 



CD FlfMHOUSE 9 

M 

MACNIFICEHT 7. 

- 

PARLIAMO INGLESE 


SOLO L. 50.000 


SOLO L. 90.000 


SOLO L. 120.000 



Gli indispensabili: 


WAY2ATAS WORLD FACTBOOK 50.000 

CD FU N HOUSE 9 50.000 

BBS IN A BOX 11 170.000 

C LASSI C CARTOONS 50.000 

NEW YORK NY 50.000 

GROL1ERS ENCYCLOPEDIA 130.000 

FONT PRO ì 63.000 

FONT PRO 2 65,000 


< CONSEGNA GRATUITA IMMEDIATA A MILANO 

jTWn ( Job 


SEMPLICE COME CHIAMARE UH TAXI. 


Ti p 


ORARI DI APERTURA: 
LUN/VEN 9.30-1 3.00/1 4.00- 18,00 
FAX 24h/24 02/66.71.33.49 


TEL 02/66.71.33.88 


INDICARE SE PER MAC 0 PC. 

I PREZZI SONO ESCLUSI DI IVA 13%. 
TRASPORTO E CONTRASSEGNO. 


i: costa solo L. 5.000 rimborsabili al primo acquisto. 













Il LTI M E D I A 


MULTIMEDIA PROVE 
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GENERE EDUCATIONAL 
CASA MPI MULTIMEDIA 


CPU CD-ROM 


RAM 


386 ■ 150 ■ 2MB 


VÌDEO 


SCHEDE 

SONORE 


ACCESSORI 


MOUSE 


1MB 


VGA 


AD-S1 


ARCHIVES OF HISTORY 


Se, come chi vi scrive, siete appassionati di storia moderna* potrete fi- 
nalmente trovare sul mercato un prodotto interessante. Archìves of Hi- 
story, che raccoglie più di 250 filmati storici: potrete rivedere l'esplosio- 
ne dello Zeppelin, un gruppo di soldati inglesi che pattugliano le stra- 
de deir Irlanda del Nord, la firma del trattato di Versaiies, un discorso 
di Gandhi, degli spezzoni del D-Day e deli'operazione Tempesta del De- 
serto e così via. Ogni filmato è commentato da una piccola didascalia, 
che normalmente si limita a descrivere a grandi linee la scena mostrata, 
senza scendere troppo nei particolari. Purtroppo, i filmati non sono molto 
lunghi (circa dieci-quindici secondi ciascuno) e a volte sono un po' confu- 
si. Inoltre, le sequenze video sono divise in "gruppi" cronologici di una o 
due decadi, mentre una divisione per argomenti o fatti storici si sarebbe 
rivelata decisamente più utile e pratica. Infine, avrebbe giovato una pic- 
cola enciclopedia sto- 
rica, che avrebbe po- 
tuto co llega re tra loro 
i diversi filmati, che 
invece risultano un 
po’ scollegati tra loro. 
Peccato, perché così 
com’è Archìves of Hi* 
story rimane un sem- 
plice. anche se effica- 
ce, archivio di immagi- 
ni e filmati. 


Movifì Index 
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EXPLORING ANCIENT ARCHITECTURE 

Non capita tutti i giorni (purtroppo...) di avere la possibilità di visitare 
le tombe preistoriche bretoni, il mitico Stonehenge o il Pantheon. 
Ora, grazie a questo incredibile prodotto della Medio, potrete visitare 
“virtualmente" ben sette siti archeologici ricostruiti interamente in 
grafica renderizzata, il tutto a un costo relativamente basso. Innanzi- 
tutto. dovete decidere quale civiltà vi interessa tra quella preistorica, 
egizia, greca e romana. Quindi potrete leggere una scheda informati- 
va che riporta qualche notizia generale del periodo storico e dare 
un'occhiata a una serie di foto che ritraggono i principali siti archeolo- 
gici della civiltà selezionata, dopodiché sarete pronti per ì due tour 
guidati disponibili per ognuno dei quattro periodi storici (il periodo ro- 
mano ne presenta uno solo). I tour guidati sono costruiti da una suc- 
cessione di filmati interattivi che mostrano, come in un vero docu- 
mentario. l’esterno e l'interno dell'edificio che avete deciso di visita- 
re: utilizzando un sistema simile a quello di Mysf potrete decidere 
voi se avvicinarvi a una finestra, girare intorno alla statua di Giove op- 
pure se uscire per godervi una panoramica dall'esterno! Inoltre, po- 
trete vedere i filmati della vostra visita non solo attraverso la consue- 
ta finestra Quick Time, ma anche a tutto schermo (perdendo, ovvia- 
mente, la definizione della finestra a un quarto di schermo). 
Purtroppo, nel giro dì un pomeriggio visiterete tutti e sette r siti ar- 
cheologici e, a meno che siate degli studenti di Storia dell’Arte, diffì- 
cilmente reinserirete il CD nel vostro lettore, insomma, un buon pro- 
dotto che però metterete via un po’ troppo presto... 
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GENERE MUSICALE 
CASA ION 


CPU CD-ROM RAM 


680301 150 | 5MB 


HD VIDEO accessori 


N/A 


256 COLORI 


MOUSE 


IL SALTO MULTIMEDIALE DI BOWIE 


Anche David Bowie si buffa ne! multimediale. Evidentemente la felice 
aperienza di Peter Gabriel fa scuola e, in effetti, i due prodotti [Xplora 
dell'ex Genests e questo nuovo dump) per molti versi si assomigliano. In 
primo luogo è uguale la piattaforma per la quale sono stati sviluppati, il 
Macintosh, e il perché è abbastanza semplice: alla stato attuale delle co- 
se sono le macchine che, dal punto di vista della multimedialità, danno 
maggiori garanzie. Il problema della diffusione dei Macintosh in paesi 
come gli Stati Uniti è molto meno evidente che nel nostro paese, dunque 
non ci si deve meravigliare dì una scelta simile. Vicina anche la struttura 
"a radice'' dei due programmi. Anche ìn Jump l'utente è chiamato a fa- 
re delle scelte che lo porteranno in sezioni del programma differenti, 
nelle quali dovrà prendere altre decisioni, e così via fino a quando non 
decide di interagire con un oggetto che risponde ai ''richiami" del mou- 
se, La grande differenza che passa tra ì due programmi è tutto nella lo- 
ro vastità. Tanto immenso e affascinante da esplorare era Xplora / quan- 
to pìccola e limitato questo nuovo Jump. I movimenti all'interno del pro- 
gramma appaiono come veri e propri spostamenti ambientali. In princi- 
pio ci si trova di fronte a un ascensore, e la prima scelta cui siamo chia- 
mati è se premere il tosto per salire o quello per scendere. Vi anticipia- 
mo che non esiste alcuna differenza: una volta entrati in ascensore ver- 
remo infatti portati su un piano che è l'unico di tutto il programma. Que- 
sto piano è fondamentalmente costituito da due corridoi che sì interseca- 
no a "T" nel punto in cui noi sbuchiamo dall'ascensore. A noi dunque 
scegliere se dirìgerci verso la nostra destra, la nostra sinistra o se cam- 
minare dritto di fronte a noi. Non vi fate illusioni su tutte le porte che sì 
affacciano sui corridoi: non corrispondono a stanze visitabili. Scoprirete 


A dt fa vista (Lalla finestra 
d^lla misteriosa stanca n' 2901. 
Un palazzo con tanto di mega- 
Krctn pubblicitario, sbirciando 
ira l« finestre del quale è possi- 
bile gustarsi qualche scenetta di" 
vertente ali "interno di staru* in- 
terattive. Protagonista di tutto, 
naturalmente, il Duca Bianco, 
David Bowie. 

Sopra, una delle foto tratte 
dall'album fotografico persona- 
le del cantante britannico, che 
potrete trovare andando a fru- 
gare tra gli effetti personali che 
trovate nella sua stanza. 


rapidamente di poter accedere a sole tre stanze: una In fondo al corri- 
doio di destra, una in fondo a quello dì sinistra e una ìn fondo al corri- 
doio che vi sta di fronte. Alla vostra destra trovate la stanza del video 
editor. Qui avrete la possibilità di smanettare su un mixer audio a 4 ca- 
nali (come quello di Xplora , ma fatto meglio) e di editare un video, natu- 
ralmente del cantante inglese. Se scegliete di dirigervi verso il corridoio 
che vi sta di frante finirete nella stanza personale di David Bowie, nella 
quale potrete sfogliare un album fotografico o rivedere un'intervista del 
cantante. La terza e ultima stanza, infine, è la misteriosa 2901 . Una vol- 
ta aperta la porta vi ritrovate ìn un ambiente (un po' disordinato) con un 
telescopio puntato sul palazzo di fronte, ma, .. state calmi: quelli che 
potrete vedere continuano a essere video musicali del cantante di 
"This is nat America" 
o poco più,,. 


Diego Antonelti 
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GAMES 

7TH GUEST LI 39.000 

Migliori grafica, sonoro e horror, Puzzle game 

AEGIS GUARDIAN OF FLEET L.1 69.000 

Migliore simjl. combattimenti navali 

A.T.P. + West & East US L.299.000 

Famoso simulatore b volo con aereoporti americani 

B17/Silent Service II L. 89.000 

2 delle piu' belle simulazioni Micrqpose. 

BATTLE ISLE II L.129.000 

Irrefrenabile gioco 01 combattimento strategico 

COMANCHE CD L.129.000 

Se vi piace Rea Ass, questo vi para impazzire 

COMPANIONS OF XANTH L.1 19.000 

E' urta delleoiù belle fantasy adventure 

COVER GIRLS Stri Poker L. 69.000 

Strip Poker con modelle famose ed animazioni 

CYBERWORLD L 79.000 

Compilat:Glq&al Eff.-Cvberchess-Air Warrior 

DAGGER of AMON RA L. 89.000 

Laura Bow in una mistica avventura egiziana 

DOOM L. 149.000 

Il oiù violento gioco virtuale mai crealo 

GRACULA UNLEASHED L. 99.000 

Horror interattivo. Da giocare al buio II! 

DRAGONSPHERE L. 99.000 

Grafica cinematografica, avveri, medioevale. 

ELITE II - Frontier L. 69.000 

Elite, capolavoro 3D, Elite II per migliorare. 

FLIGHT PACK L. 69.000 

LCQcgmp.: FIÀ-Tomcat-Air W -F15-S.Eagle 

GABRIEL KNIGHT L.119.000 

Stupenda horror arcade, proverete la paura. 

INDA 2 L. 139. 000 

Entusiasmante seguito dell'aw. virt oigitaliz. 

INDY FATE of ATLANTIS L. 99.000 

Cd della piu 1 celebre awent. di Indiana Jones 

IRON HEUX L.1 09. 000 

A vVENT.INTERATT . spaziale grafica imperdibile!!! 

JOURNET MAN PROJECT L. 89.000 

Gioco di strategia e esplorazione grafica super 

LANDSOFLORE L.139.000 

Epica AWENT.MEDIEVALf CON FANTASTICI PERSONAGGI 

LAVUNMOVER MAN L.129.000 

Il Tagliaerbe che aspettavate su Cd !!! 

LOOM L 79.000 

Un classico, il padre di Monkey Island. 

MAD DOG MC CREE L. 99.000 

Film western interatt. digitale dove si uccide 

MEGARACE L. 89.000 

GARA AUT0M08IL DEL FUTURO.GIOCO FLUIDO JANIMAZ 

MICRO COSM L. 149.000 

CO DEI GIOCHI PIU BELLI E SPETTACOLARI MAI USCITI 

MYST LI 59.000 

Vi FARA DIMENTICARE 7 h GUEST MOLTO IN FRETTA 

RAVEHLOFT L.119.000 

Della serie Advanced D&D. Vampiri 

REBEL ASSAULT L. 99.000 

Il MEGLIO .Si DOVREBBE COMPRARE IL Cd PER ESSO 

RETURN TOZORK L.1 49.000 

Awent. epica, immagini distali. Avvincente ! 

REUNIOH L. 99.000 

Aweni. futuristica in italiano. Ottima afa lo 

SCARABEO L. 39.000 

Il CELEBERRIMO GIOCO DA TAVOLO. IN INGLESE. 

SECRET of MONKEY ISLAND L.1 09.000 

Famosa avventura nel mondo oei pirati. 

SHADOW CASTER L.169.000 

Nuovi livelli, grafica e sONOflO.GiDCO originale 

SIM CITY L.169.000 

Nuova versione del fam. gioco, video digitali. 


STRIKE COMMANDER L.1 49.000 

Uno dei migliori sim. di vao con caccia 

STRIP POKER INT. WIN. L. 59.000 

Migliore esìstente, Ragazze anche tbue color 

SUMMER + WINTER CHAL. L 49.000 

Migliori sports estivi e invernali, prez pazzesco 

SUPER VGA HARR1ER L.149.000 

1° SIMULAI. IN GRAFICA VGA. REALISTICO !!! 

SYNDICATE L.139.000 

Il gioco piu' intrigante deil'anno.Nuove missioni 

T. F.X. L.1 09.000 

Miglior sim di volo e combatt.per cd-bom 

THE SEARCH for CETUS L. 69.000 

Awent. sottomarina alla ricerca delle balene 

TORNADO + OP.DES.STORM L. 99.000 

Piu’ venduto simulai, di vao ora su Cd in ital, 

U. F.O. L.119.000 

Tipo Syndicate. Strategico molto interessante, 

ULTIMA Vili -PAGAN L.189.000 

"Guardian scontro FINALE". E 1 GUERFtA !!! 

VIRTUAL MURDER 1 L. 49.000 

AW.CQLPÌ DI SCENA.DELITTi.GfiA.NDE SUSPANCE 2CD 

WERE IS CARMEN... L. 69.000 

L'avventura piu' affascinante !!! 

WHO SHOT JOHNN Y ROCK L.1 1 9.000 

Mad dog m.crée v igliorato.awent/film annGO 

WOLFPACK L. 79.000 

Grandiosa sim di sonoMAfl ino, awi ncente 

WRATH OF GODS L.149.000 

Adv.ala Return tq Zork nellantica Grecia. 

EBUGMTM 

ANTIQUE PHOTOCRAFHS L 99.000 

Foto antiche degitauzzate pronte per l'oso 

ARA ANCIENT EGYPT L.149.000 

Foto da Mftrqpqlft.Museum of Art di N,Y. 

BERLITZ THINK & TALK L329.G00 

Il miguore per imparare l'Inglese / Italiano, 

CORSO D IR6LESE L.149.000 

30 LEZIONI TUTTE IN ITALIANO 

DIZIONARIO ENCICLOPEO. L. 489.000 

Multim ital.Oltre 100,000 LEMM1 1300 iMMAG 

DIZIONARIO ITALIANO L249.000 

Aggiornatissimo vocab della lingua hai !!! 

DIZIONARIO MEDICO L.149.000 

Ideale per tutta la famiglia 

DON QUIXOTE L. 69,000 

Famoso cavai contro mulini a vbjtq.Cd interat 

ENCICLOPEDIA GROLIER L149.00Q 

Nuova vers completa, 21 vol, foto col, Win 

FELLINE L.1 09.000 

Biografia, sceneggiature, filmografia, immagini 

IL BEL PAESE L.1 09.000 

157 FOTO FAMOSE DÌTALIA SU PHOTO CD. 

LA DIVINA COMMEDIA cqmp. 1.269. OOD 

Vers. integhal e h Paradiso- 1 * Inferno" Pu re ai , 11 

LA DIVINA COMMEDIA Infer.L. 99.000 

L'inferno dantesco ora anche sul vostro Pc 

LANGUAGES OF THE WORLD L. 59.000 

Traduttore multilingue 

MONDO ANIMALE L. 59.000 

Foto e commenti in etal su odasi tutti gli anim 

POSTER OF THE WORLD L 99.000 

Piu famosi poster di Art Nouveau e Oeco 

ROBERTO ROSSELUNI L 99.000 

Biografia e filmografia oa grande regista 

SOLAR SYSTEM OUR L. 39.000 

PAfiETTSTELLE ECC. DEL NOSTRO SISTEMA SOLARE 

STELLE PIANETI e DINTORNI L 69.000 

In italiano, con foto e sonoro CD 


SUPER SPACE L 39.000 

Li PIU BELLE FOTO DAI SATELLITI DELLA NASA 

VIAGGI NEL MONDO L. 59.000 

Nuova enciclopedia astronomica 


UTILITY 


1000 SOUND EFFECTS L 99.000 

EFF SONORI DIGITALIZZAZAZIONE. SOFT DI GESTIONE 

9000 SGUNDS L. 59.000 

Raccolta di files Midi ) Vgc,Wav,Mod ) ecc 

AIR8RUSH PORTFOLIO L. 99.000 

PhotoCd con immagini fantasv esportabili 

ALL MUSIC GUIDE L.119.000 

Contiene pu di 200.000 dischi 

AMERICA'S PfiEM.SH.WAHE L. 59.000 

Ultimi arrivi in fa™ di Shareware 

ART APPEAL SERIES Voi. 3 L. 69.000 

Raccolta immagini per Desktop users. 

A.S.P. L. 39.000 

Sorpresa dai rrodutt. associati di Shareware 

BBS EXPLOSIOH L. 69.000 

Shareware!!!Shareware!!!Shareware!!ì 

CINENCICLOPEDIA L.1 99. ODO 

ENCICLOPEDIA COMPL. DEL CINEMA. In ITALIANO 

CLIP ART ENCYCLOPEDJA L. 69.000 

Centinaia di Clip Art 

COMPLETE WINDOWS SET L. 49.000 

Software Sharew per Win migliaia di appucaz. 

CURRENT SHAREWARE L.129.000 

5000 nuovi file 94. Nessun duplicato esiste ! 

EARTH AIR FIRE WATER L. 1 29.000 

Magici momenti della natura immortalati in cd 

GAMES ‘94 L. 69.000 

7000 NUOVI FILES GAMES ‘94.NES5UN DUPLICATO 

GIF GALAXY L. 69.000 

Centinaia di immagini Gif per inni i gusti 

GIFS GALORE L. 39.000 

Centinaia tu immagini per rum 

HALD DESKTOP IMAGER L. 59.000 

Gestore di immagini per stampe formati eo 
eretti particolari. 

KODAK PHOTO CD L. 69.000 

Trasforma il tuo CD-ROM in Photo CD 

KODAK PHOTOEDGE L.299.000 

FYawno urtciaue Kodak p» la gestione Photo Cd 

LAWNMOVER MAN L. 79.000 

I clips del Film. Sonoro e immagini. Windows 

LIBRIS III BRITANNA L. 69.000 

Ultimissima raccolta Sharew ing, tutti i generi 

LIGHTIKG CD L. 99.000 

Aumenta le prestaz. del CD gel 1000% 

MAGIC LANTERN L. 99.000 

Software di gestione Photo-cd per Windos 

MS CINEMANIA '94 L.189.000 

EnCICLOP. CINEMA CON GRAFICA, AN1MAZ..SDN0R0 

MULTIMEDIA L. 39.000 

13,000 files di grafica per PC-Amiga 

NE8ULA L. 69.000 

Vasta collection programmi Shareware 

HIGHTOWL WINDOWS 2 L. 69.000 

SOFTW. SHAREWARE PER WINDOWS VERS. 1994 ! 

PICTURE FACTORY L.119.000 

Collection delle piu belle immmagini per PC 

POWERBOX CD L. 49.000 

SOFTW. SHAREWARE PER WINDOWS DATATA 1993 

PUBLISHER POWERHOUSE L. 59.000 

Nuova raccolta di clip art di Timi i generi 

PUBLISHER PARADISE PRO L. 89.000 

IMMAGINI, CLIPS, F0NT5 PER QUESTO NUOVO CD 

SHAREWARE KEAVEN 2 L. 49.000 

2°V0LUME CON NOVITÀ SHAREWARE DEL MOMENTO 


SHAREWARE ONLINE VOL 3 L. 69.000 

Piu aggiqrn e valido Shareware dal mondo 

SHAREWARE II THE MAXX L. 39.000 

Nuove utility datate 1993 

SHAREWARE STUDIO IV L. 39.000 

Quarta parti della collesone Shareware 

SIMTEL 394 L. 59.000 

2 co pieni di sharew. datato Marzo '94 !!! 

SOFTWARE VAULT putwjm L. 49.000 

Cendnaia di files, progr„utìlity per Dos/Wind. 

SOFTWARE VAULT Windows L. 49.000 

Centinaia di files, progr„utility per Windows 

SO MUCH SHAREWARE 4 L. 49.000 

Ultimo nato in CASA So Much. Sorprese !!! 

SOUND BLASTER MM EXP. L. 39.000 

Centinaia di musiche di tutti i generi 

SOUND SENSATIONS L 39.000 

Raccolta di files musicali, midi e campioni 

SOUND FOR WINDOWS VL2 L. 49.000 

Secondo vol di raccolta di suoni e eff sonori. 

SOUND WAV II L. 59.000 

Raccolta suoni, effetti sonori in formato Wav 

TOP 2000 SHAREWARE L. 59.000 

Le assolute novità Shareware 

ULTIMATE SHARE COLL. 2 L. 59.000 

Centinaia di prog e Utilities per ogni esigenza 

USA TOUR L. 69.000 

guida per gli State s. Luoghi, c ittà, alberghi ecc 

VIRTUAL 30 L. 49.000 

Raccolta immagini 3D. Occhialini inclusi. 

VIRUS KILLER P0FESSIONAL OFFERTA 

CO ROM, PsU RECENTI VIRUS KILLER IN PRODUZIONE 

WALKTRNQUGHS & FLYBYS L. 69.000 

500 MB 0! ANIMAZIONI.EFFEÌÌ SPECIALI PER PC 

WIN CD L1 19.000 

Trasforma cd-rom in lett prqfess di co-addio 

WIN PLATiNUM SHAREW. L. 59.000 

Il miguor Shareware per Windows 

WJNDOWAflE L 39.000 

Raccolta completa Sharew. Windows 

WIZ PACK L 69.000 

Centinaia di programmi e utility 

WORLD ATLAS VERSION 4 L. 69.000 

Atlante meravigl per Pc. a richiesta per Ogs 

WORLD FACBOOK L. 99.000 

Oltre 250 orni Mappe e Immagini! 

WORLD OF SOFTWARE 1 L 59.000 

Raccolta shareware su argomenti del 1993 

WORLD of SOFTWARE 2 L. 59.000 

WORLD OF SOFTWARE 3 L 59.000 

ZJLLION SOUNDS L. 49.000 

Quanti sono un ztligne di suoni? 


Lenone CD-ROM 

DOPPIA VELOCITA 

OFFERTISSIMA 


Rebel Assault 
OFFERTA 
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SOFTWARE MACINTOSH 

101 SEX POSITION 1 L. 89.000 

50 “posizioni " descrìtte e dimostrate. Vietatissimo! 

1Q1 SEX PDSITIQN 1 L. B9.Q0Q 

Altre 50 posizioni ampiamente dimostrale, 

30 OARLIKGS L 09.000 

Ora, grazie agli occhialini inclusi le ragazze in 3D. 

30 DREAM GIRLS L 79,000 

Sempre con occhialmi per ragazze da libidine. 

ADULI MOVIE AL MAN AC L. 99 000 

Enciclopedia multimediale delibarci. 

ASRBUSH PO RI FOLIO L. 99.000 

Pliotù'CcJ con oltre 100 immagini fantasy esportabili, 
AMERICAN GIRLS L 69.000 

Tutte, ma proprio tutte le ragazze di PLAYBOY 
AMERICAN GIRLS 2 L 69.000 

Nel frattempo se ne sono aggiunte altre, 

BERLITZ THÌNK & TALK L 329,000 

Il migliore rar imparare l'Inglese / ItaNanO 
BEYQNO Èmidi L. 59.000 

Time foni per questo CD veramente trasgressivo 


AMERICAN GIRLS 2 L. 69.000 

Nel frattempo se ne sono aggiunte altre. 

CENTERFOLDS ON DISC L. 69.000 

Raccolta di tutte le bellissime di fama mondiate 

COVEN L. 69.000 

Movie ad aito contenuto erotico con Janine, Nuovo. 

0IN0SAUR SAFARI L 99.000 

Viaggio multimediale nel mondo dei dinosauri 

QIHTY DEBUTANTES L 99,000 

La prima volta non si scorda mai. Specie su CD. 

DREAM MACHINE L, 119,000 

Puoi avere la ragazza dei tuoi sogni 

DUNGEQN DOMINANCE " L. 79.000 

Entra con M, Jacqueiine nel mondo di perversione. 
EROTICA L. 99.000 

Il non plus ultra QuickTime movie per Windows. 
EUROPEAN EROTICA l 59 000 

Eccitante sene dì mim-movies fatti proprio bene 
FISHEYEWIEW L, 99 000 

! migliori dip di scene di vita marina.GuickTime Vid. 
GIRLS OFJ STEVEN L. 69.000 

Da Pent house, Il meglio. 


HEIDI’S GIRLS L 69.900 

Belle immagini Hi-Res direttamente da Beverly Hilìs. 

HIDDEN DBSESSION L. 59,000 

Un film hard vero e proprio 90 minuti con Jan ine. 

HOOTER HEAVEN L, B9.000 

Le più grandi maggiorate americane su Photo -CD 

HOUSE SLEEPMÈ BEAUTY L 139.000 

Eccezionale cd in digitai full Jenght motron. 

INSATIABLE L. 89.090 

Imperdibile ttl JOHN HOLMES ora su CD-ROM 
IRONHEUX L, 199.090 

Avventi nteratt. spaziale grafica imperdibile Itf 
LAWNMOVER MAN L. 79,000 

Il Taguaerbe che aspiravate su Cd l! f 


Mad Dog Mad Cree 

L. 09.001 


LEGEND QF OVER FI END L. 89000 

Pietra miliare dell animazione a cartoni giapponese 

LUCAS GAME PACK It L, 49 ODG 

Comprende SecrMonkey ls. ItiUndy Fate Atlanti* 

MAODAMS FAMILY L. 99 000 

Parodia hard dei le vicende della famosa famiglia 
MYST L. 159.000 

Vi farà dimenticare 7th Guest in fretta, 

NEW WAWE HOGKERS L. 59.000 

G.Lynn dimostra tutta la sua arie m questo caldo fin, 
SUPER SPACF L. 39.000 

Le più delie foto scattate dai sale Hip USA 
VIRTUAL VIXEHS L. 129 ,000 

La fantasia diventa Realtà Virtuale. Hard Advent 


MEGARACE 
L. 69.000 



101 SEX POSITION 1 L 89,000 

50 'pmm ’ descritte e dimostrate. Vietatissimo! 

101 SEX POSITIQN 2 L. 89.000 

Altre 50 posizioni ampiamente dimostrate. 

3D DARLINGS L. 89.000 

Ora. grazie agtf occhialini inclusi, le ragazze in 3D. 

ADULT REFER LIBRARY L. 69.000 

fantasie erotiche per tutti i gusti in Questo splendido 

AFTER MIDNIGHT L. 109.000 

Primo Screen Saver per Windows veramente Hard 

ALL BEAUTiES L. 69.000 

Oltre 600 MB di immagini e mini tilrns anche SVGA 

AMERICAN GIRLS L 69.000 

Time ma proprio tutte te ragazze di PLAYBOY 

APL L, 49.000 

Super Cd >Hard com migliaia di immagini 

ASIAN HOT PICS L 49 000 

Bellism ragazze orientai i proprio per tutti i gusti 

ADULT REFER LIBRARY L 69.000 

Fantasie erotiche per tutti i gusti in questo splendido 

BEVONO EXPLICIT L 59,000 

Tinte veramente torti per questo CD trasgressivo. 

BEVERLY HILLBILL1ES L 69.000 

Provocante movie con Vtfany Mttiion.Fui! jenght 

BQDACIQUS BEAUTIES L. 79.000 

immagini digitalizzate dì aita qualità in afta risoluzione 

BUSTY BABES VOI. 2 L. 79 000 

1000 immagini tratto dalle più autorevoli misto. 

CENTERFOLDS ON DISC 1, 89.000 

Raccolti d/ tutte le bellissime di fama mondiate. 



COMEPLAYWITHME L 99,000 

Hard Advem. Multimediale Originalissima P! 

COVEN L* 59,000 

Mùvie ad atto contenuto muco con Jarune, Nuovissimo 

CYBORGASM L. 39.000 

Eccitante CDAtidtomon teielonate.accendm lo stereo 

DANGEROUS BLONDES L. 59.000 

Le tnonde più pericolose esistenti sui mercato 

DEEP THROAT GIRL L 79.000 

Eccellenti animazioni video per Windows Profondo I 

DIGITAL DFtÉAMS L. 59.000 

Nuovo ! 660 Mb di immagini gif ad atta risoluzione. 

DIGITAL DREAMS 2 L. 59,000 

Eccezionale seguilo della prima raccolta. Imperdibile! 

DI RTY DEBUTANTES L. 99.000 

La prima volta non si scorda mai Specie su CD 

DIHTY TALK 1 L. 59,000 

38 minuti di full motm con quattro ragazze 

DREAM MAGHINE L. 119.000 

Puoi avere ta ragazza dei tuoi sogni. 

DUNGEQN DÓMJNANCE " L. 79.000 

Entra con M Jacqueltne nel mondo di perversione 

EROTICA L. 99.000 

Il non plus ultra QuickTime movie per Windows. 

EUROPEAN EROTICA L, 59.000 

Eccitantissima sene di minhmovies tatti proprio bene . 

FAQ VOLI L. 59,000 

Tantissime animazioni e immagini Hard 

FAOVOL2 L, 59.000 

il naturale seguito del primo . 

FA0V0L3 L. 59, ODO 

il naturale seguito del secondo. 

GIRLS OF BIG EAST L. 79,000 

680 Mb di immagini piccanti GIF TGAJPGPhotù-Cd. 

GIRLS QF J STEVEN L 59.000 

Da Penttiouse. it meglio. 

GIRLS OF MARO! GRASS L 99.000 

3 eccitanti fìtms hard per un autentico divertimento 

HEIDI S GIRLS L. 69,000 

Bette immagini Ht-Res direttamente da Beverly Mills. 

HIDDEN O8SESSI0N L 59.000 

Un film hard vero e proprio 90 minuti con Janme. 

HQOTER HEAVEN L. 89,000 

Le più grandi maggiorate americane su Photo -CD. 


HOT PIX VQL,3 L 59.000 

Provocante trasgressiva e audace raccolta di immagini 

HOT PIX VQL,4 L 59.000 

HOT PIX V0L.5 L 59.000 

HOUSE SLEEPING BEAUTY L. 139,000 

Eccezionale cd in digitai fui I jenght motm. 

INSATIABLE ^ ' L. 89.000 

Imperdibile "’JOHN HOLMES ora su CD-ROM 

JENNIFER L. 109.000 

Bellissima raccatta di nudi TRUE Color 16 Mh 


KAMASUTRA CO L 69.GG0 

la famosa arte Indiana in questo CD. Tutte te posizioni. 



LEGEND OFOVERREND L 69 000 

Pietra miliare deftammazum a cartoni giapponese 

LOADS 0F FUN L 69.000 

Rigorosamente vietato , ottima sene di fiìms HARD. 

LOVELY LADIES 2 L. 79.000 

400 foto, alia qualità, usare Coreidraw e Pagemaker 

MADDAMS FAMILY L. 99 000 

Parodia hard dette vicende della famosa famigli! 

MASSIVE MEL0NS L. 79.000 

Chissà di cosa stiamo partendo? Se pensate a quello . . 

NATALIE L. 79.000 

Centinaia di ecceienti foto di bellissime. TRUE Color 

NEW HOT Pi CS L 59.000 

Ultima raccolta Super Hard con immagini ed animazioni 

NEW WAVE HQOKERS L. 59.000 

GINGER L YNN dimostra tutta ta sua arte. 

NOVA CDLLECTION L. 99.000 

Huova grandiosa raccolta di favolose immag. HARD 

NOVA COLLECTION V0L*2 L 99.000 

Seguilo sempre più azzardato dì questa raccolta. 


NOVA COLLECTION VOl.3 L. 59.000 

Non crederete ai vostri occhi Ut 

BAKU R A L. 39.000 

Migliaia di nuovissime immagini GIF. 

SEDUCWTIONS L 59.000 

Tutti/S seducono tutte/i in questo CD 'per Windows. 

SOUTHERN BEAUTIES L. 79.000 



Stupende girlo nelle posizioni piu* erotiche. 

SUPERSTARS OF PORN L. 59.000 

S Imperdìbile CD che modificherà la vostra pressione 

TAMARA L. 79,000 

Le amiche di Jennifer e Natalie anche toro rigorose 

TEMPTATIONS L. 69.000 

Tutti i piacevoli suoni dellamore. 

TOUCH ME,,.FÉEL ME L. 79.000 

Animaz +100 foto seducenti. Per Cd a doppia velocità 

VIRGINS L. 99.000 

Raccolte mini movies Quick Time Movie. 

VIRTUAL VIXENS L. 129.000 

La fantasìa diventa Realtà Virtuale. Hard Advent. 

WQMEN QF VENUS L. 59.000 

Oltre 400 foto daffa Venus tniernati.Swìms. Pageant 

WQMEN OFWHEELS L 69.000 

W 00 immagini Hì-Res di modelle a cavallo di moto I 

ZPIDER EROTIC GAMES L. 59.000 

Favolosi giochi erotici per tutti t gusti , Sempre m 3D 




Sound Blaster Pro 
Sound Blaster 16 bit 
Sound Blaster 16 ASP 


Scheda musicale stereo + 2 videogiocht + I CD enciclopedia £. 189.000 

Scheda musicale stereo 16 bit £. 249.000 

Nuova Scheda musicale stereo 16 bit + Multi CD £. 375.000 


QUI 


ENTITÀ 


I PREZZI DELL' HARDWARE SONO IVA ESCLUSA t PREZZI DEL SOFTWARE SONO IVA COMPRESA l marchi nomi e loghi Litìnn agitati affah ungono ai LEGini propri!, i ah> 











MULTIMEDIA 


MULTIMEDIA PROVE 



MUL11MEDUM0NDIALE 



“il calcio è un grande rito, che devi rispet- 
tar./ Non potevamo non sfruttare le parole 
del mitico Elio per introdurre questi prodotti 
dedicati al calcio. Già, quando eravamo pie- 
coli noi si giocava a Subbuteo, poi sono arri- 
vati i videogiochi legati al calcio, il Fantacal- 
cio e infine non poteva mancare lo sviluppo 
di prodotti multimediali. In questa pagina 
analizziamo tre dei prodotti meglio realizzati, 
usciti sul mercato in concomitanza con fini- 
zìo della competizione mondiale. 


Sili 


JlU 




I MONDIALI 
DI CALCIO - EDITEL 


Elie 

L’Eira ti* affrontalo malta a$M 
ultimi mondi dii v fra perito 1-0 
(fiol di Schiltaci). Molla loro storta 
lo duo squadro si sono 
Ine emirato 6 volto: nulla ha 
sèmpre vinto. 13 cjol fatti. 2 
subiti. 


Dal punto di vista della realizza- 
zione grafica e deir interfaccia 
utente si tratta probabilmente dei 
prodotto migliore. Il menuphneipa' 
le del programma consente l'ac- 
cesso alle varie sezioni del l'ope- 
ra: una breve storia del calcio, la 
storia dei mondiali, iì gioco del 
calcio, l’agenda dei mondiali USA 
'94. gli azzurri a USA *94 e t pro- 
tagonisti di USA *94. Notevole la 
mole di dati contenuta nell’ ampio archivio storico che è in gra- 
do di sciorinare dati su tutte le formazioni presenti a questa 
edizione delta Coppa del Mondo. 

Il limite di questo prodotto rispetto agli altri è purtroppo l'as- 
senza di immagini in 
movimento, che ne 
avrebbero fatto un 
prodotto ottimo e 
completo. Da segna- 
lare anche f impossi- 
bilità di aggiornare i 
risultati relativi 
airedtzione di que- 
st'anno dei Mondiali 
di calcio. 


. — 




I MONDIALI DI CALCIO 
1930-1994 
GUERIN SPORTIVO 


Il Guerin Sportivo, con la collabo^ 
deila MGE Communications, ha re 
to un ottimo prodotto multimediale. Da sottolineare poi che su un unico 
CD-ROM sono contenute le due versioni dei prodotto: quella per sistemi 
DOS e quella per sistemi Macintosh. Il programma consente un'ampia ri- 
visitazione dì tutte le passate edizioni della Coppa del Mondo, Discreta- 
mente fornito il "parco immagini', suddiviso m foto e filmati (esaltante 
quello relativo alla vittoria nei mondiali del 1982), Le parti filmate, co- 
munque, appaiono in una finestra di dimensioni ridotte ai centro dello 

schermo e la qualità 
delle immagini non è - 
come sì suol dire - ci- 
nematografica! Alla fi- 
ne dei mondiali verrà 
realizzato un upgrade 
contenente tutti ì ri- 
sultati, le foto e ì per- 
sonaggi di USA ‘94, 
che verrà distribuito 
gratuitamente sì pos- 
sessori deìf edizione 
pre-mondiafe. 




T 
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USA '94 WORLD CUP - PHILIPS CD-I 




buon repertorio di fil- 
mati in Full Motion Vi- 
deo, l’opera multime- 
diale della Philips può 
contare su un vasto 
database calcistico, 
dal quale è possibile 
attingere informazioni 
di vario genere sui 
protagonisti dì questi 
mondiali. 


Dal punto di vista delle immagini è senza ombra di dubbio il pro- 
dotto meglio realizzato, e questo grazie alle potenzialità della 

macchina, li CD-I con 
cartuccia Digital Video 
garantrsce infatti l’im- 
piego dì immagini in 
movimento a pieno 
schermo, iì che signi- 
fica potersi godere 
spezzoni di filmati sto- 
rici con una qualità vi- 
deo di gran lunga su- 
periore a quella delle 
normale videocasset- 
ta VHS, Oltre a un 
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3*14 da quello dì destra , che dovrete compilare 
dìccandovi sopra 11 notebook. Esaminate La fo- 
tografìa. alzatevi in piedi e consegnate il modu- 
lo 3,14 a Hai, quindi avvicinatevi al computer e 
inserite il vostro ID {612) e la password (Gun- 
ner}. Entrate nel sottomenu “Gang Informa- 
tknT e selezionate "Rude Boys Get Bail”; Infine | 
uscite dal computer [Logout} r raggiungete 
Eascensore. premete il bottone per il pianterre- 
no (Lobby) e uscite dalla Centrale, Purtroppo 
non potrete evitare la reporter, ma dovrete spin- 
gerla di lato utilizzando rietina della mano,.. 


CHIACCHIERARE 
CON IL CORONER 

Raggiungete la County Morgue; mostrale a 
Sherry il vostro distintivo per poter passare, 


Gioite! Questo mese Paolo Paglianti 
ha preparato la soluzione di Polke 
Quest IV e la prima parte di quella 
del pauroso Ravenlofì; inoltre trovere- 
te i consigli per Battle Iste 2 e una pic- 
cola valanga di gaboline sparse. Ricor- 
datevi che la Hot line del venerdì sera 
raddoppia (dalle 18:00 alle 20:00) e 
ha un nuovo numero: 02/53100154. 


Nervi saldi, riflessi pronti e ferrea 
disciplina: solo in questo modo 
potrete cavarveia nella giungla 
metropolitana di Los Angeles! Se 


poi avete bisogno di un piccolo 
aiuto extra, basta fermare la vo- 


stra potente vettura nei pressi di 
una qualsiasi edicola e leggere su 
Kappa la soluzione dell'esimio Paolo “Beholder” Paglianti, che per una 
volta ha riposto la spada e lo scudo per equipaggiarsi con Beretta e giub- 
botto in Kevlar! 


DISTRICARSI SUL LUOGO 
DEL PRIMO OMICIDIO 

Prima di tutto, scambiate quattro chiacchiere 
con tutte le persone presenti nel vicolo; do- 
podiché date un’occhiata piu ravvicinata al 


SBRIGARSELA 

NELL'UFFICIO 

Parlate con Hai Bottoms, quindi spostatevi sui 
vostro tavolo e prendete il memo dalla scriva- 
nia, la foto dal cassetto di sinistra e il modulo 


corpo de! vostro ex-partner: eliccate con il 
notebook sul cadavere e sulla sigaretta a! suo 
fianco. Annotate con il notebook anche ì 
graffiti sul muro, quindi aprite il bagagliaio 
della vostra macchina e prendete E born ie ide 
kit. Riesaminate il cadavere dei poliziotto e 
segnate con il gesso sia la sigaretta che il 
corpo. Aprite poi il cassonetto ili fondo al vi- 
colo e eliccate con il notebook sul secondo 
cadavere. Infine parlate con Julie Chester 
per chiederle di fotografare gli indizi trovati 
e i due cadaveri. 


HIKfJJESl 


POLKE QUEST 4 

OPERI SEASORI 


DOMENICA NOTTE 











CE QUEST 4 - OPEN SEASON 



quindi parlate con Russ prima di procedere 
verso il laboratorio. Interrogate il dottor Sani 
Nobles e utilizzate il notebook sul cadavere. 
Prima di andarvene, prendete le due buste 
sul bancone di Russ contenenti gli effetti 
personali delle due vittime. 

VISITARE LA VEDOVA 
HICKMAN 

Bussate alla porta e parlate con la piccola Va le- 
ne per poter entrare, poi consegnate alla vedo- 
va Hickman la busta contenente gli effetti per- 
sonali del marito* e in cambio ricevere un giub- 
botto di Kevlar* Interrogate la Katherine su tut- 
to* specialmente riguardo alle "droghe" assun- 
te dal vostro defunto collega. Quando la donna 
va su tutte le furie ed esce dalia stanza, parlate 
di nuovo con Vale rie finché non viene citato il 
"doset": a questo punto aprite 1 armadio a mu- 
ro appena fuori dalla stanza e. frugando nella 
giacca, troverete delle misteriose pillole. 

ESERCITARSI 
AL POLIGONO 



Raggiungete T Accademia di Polizia cd entra- 
te nel Poligono di Tiro: prendete il modulo 
13. 5.1 dai pacchi a destra e consegnatelo a 
Beri, quindi utilizzate il portafoglio per pa- 
gare i proiettili* Prendete i proiettili e le cuf- 
fie* uscite verso destra e indossate le cuffie* 
Ora dovrete colpire il maggior numero pos- 
sibile di bersagli: ricordatevi di caricare la 
vostra Bercila solo quando vi viene segnalato 
di farlo. 

SUL LUOGO DEL PRIMO 
DELITTO 



Una volta tornati a South Central L A. po- 
trete esaminare una seconda volta la scena 
del crimine: andate verso sinistra ed entrate 
nel negozio* Prendete una mela {dal banco- 
ne) e un vasetto di colla (dagli scaffali a de- 
stra). pagate la cassiera utilizzando il vostro 
portafoglio e uscite* Proseguite per due 
schermate verso sinistra* quindi mostrale il 
distintivo al ragazzo in piedi e. scambiando 
quattro chiacchiere con lui, scoprirete qual- 
che interessante notìzia. Entrate nell'edifi- 
cio rubato ed esaminate il muro: troverete 
un ricamo dì ben sedici fori di proiettili! 
Utilizzando il coltello e le bustine di plastica 
del vostro H omicide Kit, dovrete prima 
dìs incastra re e poi rimuovere tutti e se- 
dici i proiettili. 



PARLARE CON LA FAMIGLIA 
WASHINGTON 

Andando verso sinistra dalla casa bruciata dove 
avete trovato i proiettili* ritornerete alla scena 
del delitto della notte precedente. Proseguile 
verso destra e mostrate il distintivo alla bambi- 
na die sta giocando in strada. Parlando un po' 
con lei* scoprirete che è la sorellina della secon- 
da vittima (il ragazzo trovato morto ne! casso- 
netto). Al termine della conversazione, regalate- 
le la mela e continuate verso destra. Mostrate il 
distintivo anche a Mrs* Washington (la donna 
seduta sulle scale) e consegnatele la busta con 
gli effetti personali di Bobby. 

CONSEGNARE LE PROVE 
OTTENUTE 

Ritornate al Parker Center, utilizzate il tesserino 
di riconoscimento su voi stessi per poter supera- 
re la guardia all'entrata c salite sull'ascensore: 
premete il pulsante "B”, quindi camminate fino 
alla fine del corridoio e consegnate a lidie Che- 
ster la colla del negozio di South Central L À, e 
le pillole di Hickman (non "toccate” assoluta- 
mente fuliel)* Tornate al l'ascensore, raggiungete 
il quarto piano e consegnate a Teddy i proiettili 
trovati ne) muro dell'edifìeiu bruciato a South 
Centrai L A. e rispondetegli di metterli da parte 
{"Sii et f Storage”)* Infine, prendete dì nuovo 
l'ascensore e tornate al vostro ufficio al terzo 
piano: appena arriverete, squillerà immancabil- 
mente il telefono: rispondendo, scoprirete che 
un Informatore vi aspetta a South Central !.. A. 



EVITARE DI FINIRE 
CRIVELLATI 

Appena arrivate, gettatevi a terra chetando con 
l'icona di movimento vicino alla ruota posterio- 
re della vostra macchina. Indossate subito il 
giubbotto in Kevlar e avvicinatevi lentamente, 
tenendo la testa bassa* al bagagliaio* che dovrete 
aprire cori le chiavi: sbloccate il fucile sempre 


con le chiavi, prendetelo e iniziate a rispondere 
al fuoco della banda di delinquenti. Dovrete col- 
pire il killer che spara dalla finestra: se scaricate 
il fucile, avete a disposizione una scatola di 
proiettili, ma se esaurite anche quelli dovrete 
colpire il vostro avversario con la Buretta! 



COME RECUPERARE 
LA BERETTA 

Dopo aver discusso con il Tenente Block, torna- 
te nel vostro ufficio e scambiate quattro chiac- 
chiere con l'inseparabile Hai Bottoms; compila- 
te un altro modulo 3,14, seguendo la procedura 
del giorno precedente. Dopodiché raggiungete 
con l'ascensore il piano l+ B" e parlate con Julie 
Chester per ottenere la Buretta; già che ci siete, 
interrogate julie su tutti gli argomenti disponi- 
bili* 

COSA FARE 

PER IL SECONDO DELITTO 

Raggiungete l'abitazione del rapper Yo Money: 
prima dì entrare* utilizzate il notebook sul con- 
torno bianco sul prato; avvicinatevi all'ingresso, 
ed esaminate tutti i cespugli finché non trovate 
una scarpa rossa: ora non vi resta che trovare 
una novella cenerentola che per passare il tem- 
po va in giro a squartare i poliziotti! 

Bussate alla porta e presentatevi alla guardia del 
corpo mostrando il distintivo. Una volta entrati 
nella villa, potr ete interrogare sia Yo Money che 
la sua nervosissima ragazza: chiedendo ai due 
notizie dei nemici di Yo Money scoprirete il no> 
me dì un estremista di destra (Walker). Prima 
di uscire, mostrate la scarpa rossa alla ragazza 
di Money* 

SBRIGARE LE PRATICHE 
PER IL SECONDO DELITTO 

Prima di tutto, fate un salto al County Morgue* 
dove dovrete semplicemente parlare con il dot- 
tor Nobies e utilizzare il notebook sul cadavere 
del povero Rene Garda: dopodiché tornate nel 
Parker Central* indossate il solito tesserino di 
riconoscimento e consegnate il modulo 3*14 
(compilato all'inizio della giornata) al buon vec- 
chio Hai, Utilizzate dì nuovo il computer ( 1 D: 
632: password: Guniier) e date un'occhiata sot- 
to "Hate Crimes", dove dovrete inserire 
“Walker". Usdte dalla Stazione di Polizia* 

INCONTRARE WALKER 

Prima di tutto, fate un salto da Mrs Wa- 
shington a South Central e interrogate la so- 
rellina di Bob sulla misteriosa donna vista la 
sera del delitto: dirigetevi poi alla casa di 
Walker, bussate alla porta e mostrate il di- 
stintivo: noterete che non avete la possibilità 
di interrogare Walker per il volume eccessi- 
vo della radio. Non vi resta che spegnerla, 
preparandovi però a estrarre velocemente la 
fedele Buretta: infatti la convivente del nazi- 
skin salterà fuori dal nulla e, mentre il suo 
compagno se la svigna tranquilla mente dal 






balcone, tenterà di farvi a fette! Per evitare di 
ritrovarvi con un buco di aerazione imprevi- 
sto nello stomaco, utilizzate la pistola sulla 
ragazza e parlatele per due volte di fila, per 
invitarla gentilmente a riporre il coltello e 
mettersi poi gentilmente in ginocchio, men- 
tre voi provvederle senza perdere troppo 
tempo ad ammanettarla per bene. 



PER CONCLUDERE 
LA GIORNATA 

Tornate al Parker: qui dovrete parlare con 
rinfuriata Mrs, Garda (che vi rivelerà alcu- , 
ni particolari molto interessanti sulle abitu- 
dini serali dell'agente ucciso). Gettando poi 
un'occhiata alla vostra scrivania, troverete - 
un importante memo: non preoccupatevi, 
perché in ogni caso non potevate partecipa- 
re al funerale. Uscite dalla Stazione di-PoTr- 
m e andate a casa del vostro ex collega per 
porgere dì persona le condoglianze alla ve- 
dova Hickman e scambiare ancora quattro 
chiacchiere con la piccola Valerle, Quando 
uscirete dalla casa, arriverete automatica* 
mente al Short Stop Bar: prima di tutto, 
prendete dei pretzel dalla ciotola del vostro 
tavolo, quindi parlate con Sani e Julie. Alla 
fine arriverà il solito Capo guastafeste che vi 
spedirà tutti a casa! 





MERCOLEDÌ 


DISCUTERE DAVANTI 
AL SINDACO 

Come annunciatovi la sera prima dal Capo iti 
persona, dovrete vedervela proprio con il sin- 
daco della città: avvicinatevi al centro della sa- 
la, e tentate di rispondere alla raffica di do- 
mande, tenendo però d'occhio il tipo seduto 
alia vostra destra: si tratta proprio di Walker! 
Per evitare un gran mal dì testa, appena 


Walker sì alza, dovrete utilizzare la Beretta 
sul vostro avversario, quindi parlargli due vol- 
te di seguito e ammanettarlo molto veloce- 
mente. Dopo i complimenti di rito, tornate al 
vostro ufficio, prendete il solito modulo 3,14, 
compilatelo con il notebook e sbolognatelo 
subito ad Hai 

QUALIFICARSI 
AL POLIGONO 

Come negli altri Polirti Quest* dovrete dimo- 
strare che siete abbastanza abili con le armi 
da fuoco: ritornate alFAccademia di Polizia, 
prendete il modulo 13.5.0, consegnatelo a Bert 
e prendete sia le cuffie che la scatola di proiet- 
tili. Andate a destra e preparatevi a massacra* 
re una ventina di innocui bersagli: per supe- 
rare il test basta un punteggio medio (perso- 
nalmente ho totalizzato 340 pii nti senza trop- 
pi problemi e ho ricevuto anche i complimen- 



ti da Bert!); ricordatevi solamente di caricate 
la pistola al momento opportuno. Quando 
avete finito, consegnate le cuffie a Bert e la- 
sciate il poligono, - 


‘ r , * 

ISPEZIONARE . 

L' AUTOPATTUCL1 A , 

Raggiungete rijnpound hot e utilizzate il di- 
stintivo sulla finestra al centro dello schérmo 
per scoprire la parola d'ordine del giorno. An- 
date a destra e, parlando con il meccanico più 
sconvolto delta storia dei videogiochi, scoprire- 
te qualcosa deìl'autopattuglia trovala- a Hol- 
lywood & Vine, - Esatti inondo l'interno della' 
vettura troverete un frammento di giornale 
che dovrete subito leggere. 

Ora non vi resta che tornare nel County Mor- 
gue e interrogare di nuovo - Sam Nobles sul suo 
macabro lavoro.,. 

ESAMINARE IL LUOGO 
DEL TERZO DELITTO 

Raggiungete Griffith Park e allontanate il 
noioso cane con i preztel presi nel bar della 
sera prima (se peT un qualsiasi motivo non 
avete i dolci, potete tornare allo Short Stop 
Bar per prenderli). Esaminate da vicino l'al- 
bero e smuovendo la terra al centro, t rovere* 
te un osso umano (br ir ! , NdR). Prendetelo 
con le bustine dì plastica del vostro insepara- 
bile Homicide Kit, e tornate dal Coroner 
Sam Nobles, che dovrete interrogare sulla 
nuova coppia dì cadaveri appena trovati e a 
cui dovrete dare, logicamente, l'osso appena 
trovato. 



CURIOSARE 
A HOLLYWOOD & VINE 

Prima di tutto, interrogate il tipo in piedi in 
mezzo alla strada: entrate poi nel Bitty Kìtty 
Club, mostrate il distintivo alia sventoìona 
seduta al bar, Eiectra, e interrogatela su tut- 
ti gli argomenti: già che ci siete, mostratele 
anche la scarpa rossa, quindi interrogatela 
di nuovo per scoprire notizie interessanti su 
Barbie. Prima di uscire, accendetele la siga- 
retta con l'accendino che si trova sul tavolo 
del bar. 

Appena usciti, noterete che qualche teppi- 
stello ha spaccato lo specchietto retrovisore 
del vostro bolide: raccogliete il frammento di 
specchio ed entrate nel negozio di dischi a 
sinistra. Interrogate il gestore sugli avveni- 
menti relativi al ritrovamento dei due cadave- 
ri nudi nella macchina, quindi ritornate di 
nuovo nel Bitty Kitty Club. Questa volta tro- 
verete seduta al bar Barbie in persona: pre- 
sentatevi mostrandole il distintivo, quindi in- 
terrogatela un po' su tutto e infine mostrate- 
le la famigerata scarpa rossa. 



CONCLUDERE 
LA GIORNATA 
DI MERCOLEDÌ 

Beh. se avete fatto tutto quello indicato finora, 
basta andare al, County Morgue e strappare 
Sherry dal gruppo di reporter televisivi. 




INTERROGARE 

(DI NUOVO) SAM NOBLES 


Eh, già! la vostra giornata inizierà chiacchie- 
rando con il Coroner: se il buon giorno si ve- 
de dal mattino, siete nei guai! In ogni caso, 
dovrete interrogare il dottor Nobles sull'os 
so della giornata precedente e sui due nuo 
vi cadaveri. 
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SBRIGARE L'ENNESIMA 
PRATICA SUI NUOVI 
CADAVERI 

Tornate al Parker Central, fate un salto da Ju- 
He Chester e interrogatela sugli sviluppi delle 
loro indagini scientifiche. Tornate nel vostro 
ufficio, riempite l'ennesimo modulo 3,14 e 
consegnatelo ad Hai, quindi entrate nell'ufft- 
ciò del Capo che vi intratterrà con la ramanzi- 
na quotidiana. 

SCOPRIRNE DI PIÙ 
SULL'ULTIMO DUPLICE 
OMICIDIO 

Tornate allTmpound Loti mostrate come al soli- 
to il distintivo e proseguite verso destra. Scam- 
biate quattro chiacchiere con il meccanico, 
quindi esaminate la targa della vettura 
(E2BSY669}. Tornate a Parker Center e utiliz- 
zate il computer: selezionate “DMV" e, inseren- 
do la targa della Ford che avete appena ispezio- 
nato* scoprirete che è intestata alla sede locale 
dei Servizi Sodali. 

CURIOSARE NELLA SEDE 
DEI SERVIZI SOCIALI 

Una volta entrati nell' ufficio dei Servizi Socia- 
li interrogate Nora per scoprire a chi appartie- 
ne la Ford su cui sono stati trovati i due cada- 
veri: in questo modo potrete accedere alf uffi- 
cio di Luella Parker: sedetevi al tavolo e pren- 
dete i due fascicoli e la cassetta audio. Prima 
di uscire dalTuffìcio, parlate per la seconda 
volta con Nora. 



INCONTRARE DI NUOVO 
BARB1E 

Toniate a Hollywood Se Vine, entrate nel Ra- 
gin r Records e mostrate la cassetta audio al ge- 
store: visto che interrogandolo non caverete 
un ragno dal buco* scambiate la cassetta con 
una bacchetta da batterìa. Entrate ora nel Bitty 
Kitty Club e interrogate Barbìe sulla povera 
Luella Parker. 



ENTRARE NEL 3 R1> EYE 
THEATRE 

Mostrate il distintivo al tipo nel gabbiotto dei bi- 
glietti, quindi entrate passando per la porta alla 
vostra sinistra. Interrogate Thurman sulla morte 
di Luella Parker e bevete il thè che vi offre: sarete 
risvegliati dopo un incredibile incubo dallo 
stesso stralunato Thurman. Ora avete tutti gli 
dementi per capire chi è l'assassino! 



PREPARARSI 

PER LO SCONTRO FINALE 

Prima di tutto, tornate nell "edificio bruciato 
(quello con il muro ricamato da r6 proiettili) di 
South Central e prendete la provvidenziale cor- 
da dalle casse sfasciate (che coincidenza!). Do- 
podiché tornate a Grìffith Park e legando il ca- 
ne con la corda verrete trascinati nel covo del 
Serial Killer... 



SCOPRIRE DOVE 
E FINITO IL NOSTRO 
POVERO DETECTIVE... 

...Anche se probabilmente l’avete già capito! 
Prendete il piedi di porco dal vostro Homìci- 
de Kit e utilizzatelo per forzare la porta sulla 
sinistra; una volta arrivati nella stanza buia, 
accendete la torcia (che è sempre nelFHomi- 
cide Kit) e individuate la serratura della por- 
ta di legno, che dovrete forzare con il coltelli- 
no {avete indovinato: è proprio nell’ H omici- 
de Kit!). 

EVITARE DI FINIRE 
DIVORATI DAL DOBERMAN 

Dovrete darvi al fai-da-te: utilizzate la colla 
sulla bacchetta* quindi incollateci sopra il 
frammento di specchio; utilizzate farnese ap- 
pena ottenuto per spiare dalla porta aperta. 
Quando appare il messaggio che ìndica la via 
libera, entrate nella stanza successiva. Se non 
avete il cuore troppo debole, aprite il frigo per 
trovare un altro lavoro per il dottor Nobles* 
quindi proseguite per due stanze verso sini- 
stra. Troverete dì nuovo il simpatico cagnette 
che dall'inìzio della giornata sta cercando dì 
sbranarvi in ogni modo. Per liberarvene, an- 
che se solo temporaneamente* dovrete gettar- 
gli le pillole dì Valium del vostro defunto col- 
lega. Ora potrete arrivare all "ultima stanza a 
destra: aprite l'armadio a muro, spostate il 
tappetino e scendete le scale: arriverete alla 
sala del jrd Eye Theatre (l'avevate capito?}. 


dove troverete una donna svenuta, che non ha 
la minima intenzione di tornare dal mondo 
dei sogni. Andate all'uscila del Teatro e. esa- 
minando la prima lattina da destra* troverete 
una Skeleton Key. Tornate nella sala del Tea- 
tro e aprite con la chiave appena trovata la 
porta in fondo a destra. 



NEUTRALIZZARE 
IL KILLER 

Accendendo la torcia tascabile, attirerete ine- 
vitabilmente il Killer che vi attaccherà senza 
darvi la possibilità dì estrarre la Beretta. Dopo 
un lungo sonno* vi ritroverete nel soggiorno 
di prima in compagnia del solito mastino. 
Prendete la pallina da sotto il sofà e lanciatela 
fuori dalla finestra per liberarvi del cane (spe- 
ro sia l’ottantesimo piano!) quindi alzatevi e 
tornate in cucina: dentro al frigo, nella bocca 
della testa mozzata troverete un accendino 
(che schifo!}. Andate a sinistra per un paio di 
schermì, poi andate nel bagno e prendete lo 
spray chiuso nei cassetto-specchio. Utilizzan- 
do raccendine con Lo spray otterrete una mi- 
cidiale torcia (a mali estremi, estremi rime- 
di!). Entrate nell’ultima stanza a destra e uti- 
lizzate la torcia per mettere fuori combatti- 
mento il Killer! 
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Beh, non è certo facile cavarsela 
da soli nel terribile Realm of 
Terrori Per vostra fortuna Paolo 
Paglianti e Davide Foliini sono 
riusciti a completare l’ardua missione di Ravenloft e sono tornati per rac- 
contarlo ai lettori di K! Visto che in Ravenloft è incluso un potente sistema 
di automapping, abbiamo pensato di pubblicare solo le mappe delle loca- 
zioni che presentavano delle difficoltà particolari: negli altri casi, come le 
Swalich Woods o le Woods West of Barovia abbiamo semplicemente scrit- 
to una descrizione testuale della locazione che dovrebbe essere più che suf- 
ficiente per permettervi di cavarvela egregiamente. Buona fortuna! 



L'INIZIO DELL'AVVENTURA 

Nella Forgotten Realms Forest non c'è molto 
da fare: attaccate il ladro, memorizzate gli in- 
cantesimi disponibili e infine prendete gli og- 
getti lasciati dal vostro nemico..* 

...Arriverete magicamente nelle Svalich 
Woods! Prima di tutto, vi consiglio di dare 
un'occhiata al piccolo Hut abbandonato: pre- 
mendo un pulsante sulla parete, aprirete la 
botola sul pavimento, che vi consentirà dì ar- 
rivare a un piccolo duiigeon dove troverete 
qualche armatura e un paio di armi magiche, 
tra cui un Magic Dagger 
A nord-ovest c'è anche un campo di Coblin. 


dove è tenuto prigioniero Fhalker, un Guer- 
riero del quinto livello* Se volete liberarlo, vi 
conviene massacrare prima la maggior parte 
dei Goblin* In ogni caso Fhalker, come molti 
altri PnG di Ravenloft abbandonerà il vostro 
party quando uscirete da questa locazione. 

ON THE ROAD... 

Dovrete seguire la Old Svalich Road verso 
nord, attraversando le due locazioni di questa 
strada, fino ad arrivare al Villaggio di Barovia. 
Lungo la strada incontrerete un incredibile 
numero di Briganti: se risparmierete la vita 
all'ultimo delinquente, scoprirete come trova- 


re il loro rifugio segreto, posizionato ancora 
più a nord, oltre una porta segreta indicata da 
una freccia scolpita nella roccia. NelTaccam* 
pa mento troverete diverse armi e pozioni che 
potrebbero rivelarsi utili più tardi. Sulla stra- 
da per Baro via troverete anche un Gypsie che 
vi offrirà una pozione molto particolare in 
cambio di 15 monete: per ora non potrete ac- 
quistare questa pozione, quindi proseguite 
senza farvi troppi problemi* 

IL VILLAGGIO DI BAROVIA 

Ok, siete arrivati nel ridente Villaggio of Ba- 
rovia! Vi consiglio, come prima cosa, di en- 




La Taverna HAoad & VinB- 


U sci la verso la Old Churth. 


Uscita verso la Old Svlllfh Road 
Nord: potrai# superare queste 
porta solo dopo aver Completato 
■ 'esplorali arre del Cemtttfy. 


La Cah del Gioielliere: entrate 
solo dopo «ver completato 
i 'esplorati one dell* Old Church. 


In questa cosa Si riunisce l'Order 
of Baravi* completo; prima di 
potere entrare qui dentili, do- 
vrete aver esplorato per 
La seconda volta il Costel- 
lo di Ravenloft 


Co» del WereWolf: potrete en- 
trare sole dopo aver curato il 
WereWolf nell* caverne a ovest 
di Baravi*. 


L* Cau del Borgomastro., 


ENLOFT 
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trare in tutte le case (tranne in quella del 
Gioielliere!) perché negli appartamenti priva- 
ti dei Baravi ani troverete un sacco di armi* 
serali e pozioni varie. Dopodiché potete fare 
un salto alla Taverna Blood & Vine. dove in- 
contrerete il Gipsie Vistarli trovato prima sul- 
la Old S validi Read, il buon oste Martikova 
che, come scoprirete leggendo i prossimi 
TnT, appartiene a un'organizzazione segreta, 
e la bella Irmgarde. un PnG Chierico che pre- 
sto o tardi si unirà al vostro manipolo di eroi; 
il Vistani vi proporrà un misterioso viaggio al 
suo accampamento di zingari, che dovrete ov- 
viamente accettare di buon grado. Dopo aver 
visitato la Taverna* potete dirigervi verso la 
casa del Borgomastro: qui troverete diversi 


utili oggetti, tra cui un paio di interessanti li- 
bri e molti Scroll magici. Inoltre in questo 
edificio incontrerete sia la timida Titian (Ma- 
go Elfo) che il Borgomastro in persona. Ac- 
cettate rinvilo al Castello di Ravenloft per 
scambiare quattro chiacchiere con il terribile 
Conte Strahd e ricevere la Caverns Below 
Ivilys Key* Una volta tornati, evitate accurata- 
mente di visitare la casa del Gioielliere, e 
uscite verso ovest. 

IL PRIMO DUIUGEON 

Anche nei Woods West of Barovia non c’è 
molto da fare: per ora dovete semplicemente 
entrare nelle Caverns Below Ivilys utilizzando 
Tapposita chiave consegnatavi dal Conte 


Strahd in persona; vicino all'entrata rincontre- 
rete Irmgarde (al contrario di quando afferma 
questo PnG, potete concludere l 'avventura an- 
die senza il suo aiuto!) 

Notate però che un po' più a nord si trova 
l'entrata per una piccola caverna dove vi 
aspetta un triste Werewolf, che dovrete curare 
dopo aver completato l’esplorazione della Old 
Church, 

Appena entrerete nelle Caverns (di cui ab- 
biamo riportato la mappa) incontrerete uno 
strano Guerriero che si unirà (non potete 
evitarlo) al vostro Party con una scusa a dir 
poco ridicola: in effetti si tratta proprio del 
Conte Strahd* ma per ora non potete farci 
niente; in ogni caso, mettete il Conte nella 


Jad* Ksyhol* il 


Teletras portatore 
Pulrlunjù 


Teletr^sportdtorv 

Arrivo 






Portile che V* telftlraiporU 
fuori dal [fi Cavernv delle 
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BOX - I 

Purtroppo potrete andare in giro per 
Ravenloft con un party di due soli per- 
sonaggi; per questo motivo dovrete 
per forza creare degli avventurieri mul- 
ticlasse, scartando sin dall'Inizio i po- 
veri umani*.* 

Personalmente vi consigliamo un Nano 
Chierico/Guerriero e un Elfo Ma- 
go/Guerriero; in alternativa al Nano, 
potete scegliere un 
Mezz'Elfo Chierko/Ran- W 1 .■ i 1 

ger, ma in ogni caso do- 
vrete sacrificare il rapi- 
do avanzamento di li- 
vello dei personaggi a 
una sola classe. 


Tr 
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fila anteriore del vostro gruppo di eroi, per* 
che sembra godere di uri 'incredibile difesa 
magica contro tutti gli attacchi fìsici! Preoc- 
cupatevi invece di raccogliere le varie ]ade 
Key disseminate per il dungeon fino ad arri- 
vare alla preziosa Old Church Key t districan- 
dovi abilmente tra tei e trasportatori invisibili 
(indicati sulla mappa dalle lettere colorate: 
verde la "partenza" e rosso per la “destina- 
zione") e Strahd Zombie, State attenti ai Bo- 
ne Golem, che sono davvero potenti e mas- 
sicci. con questi nemici l'unica tattica vin- 
cente è riattacco e fuga" soprattutto con in- 
cantesimi, Scroll e Wand magiche. 

LA CHIESA ABBANDONATA 

Dopo aver recuperato la Old Church Key dalle 
Caverns Bclow Iviiys, potrete accedere alla 
Old Church: tornate nel Village of Barovia e 
uscite attraversando il cancello a nord -ovest. 
Arriverete nella Old Church Ground: per ora 
non potete andare nei Cerne tery perché la 
chiave del cancello è custodita nella chiesa. 


Entrate quindi nella Old Church, dove trove- 
rete l'Head P riest in stato catatonico: per libe- 
rarlo dovrete raccogliere il Tome of Evil Arti- 
fatts, recuperare i frammenti mancanti scen- 
dendo al livello inferiore e utilizzare 0 libro 
davanti all’oscuro specchio magico nella stan- 
za adiacente. Prima di scendere vi consiglio 
però di raccogliere tutte le pozioni e gli Serali 
che trovate nelle stanze di questo livello. 

Una volta scese le scale {in questa soluzio- 
ne troverete anche la mappa dei sotterranei 
della Old Church), dovete quindi recuperare 
i quattro frammenti del Tome of Evil Arti- 
faets: ogni volta che troverete imo dei fram- 
menti dovrete inserirlo nel libro, in modo da 
ricostruire, alla fine dell'esplorazione, la fra- 
se magica completa; dopodiché potrete tor- 
nare al piano superiore e, leggendo il Tome 
of Evil Àrlifacts davanti allo specchio magi- 
co, potrete liberare Panima dell' Head Priest 
che vi consegnerà la Cerne tery Key. Inoltre 
in questo dungeon dovrete anche cercare tre 
Special Scroll, più precisamente quello dì 



Atomo ent. di Cure Disease e di Re move 
Curse che vi serviranno più avanti per libe- 
rare il Werewolf nelle caverne a ovest dì 
Baro via. Noterete anche che in una delle 
stanze c'è uno scheletro giallognolo: più 
avanti dovrete tornare in questa locazione e 
resuscitare quello scheletro con la Wand of 
Rebìrth per ottenere la Castle Ravcnloft 
Key. Infine, prima di lasciare la Old Chur- 
ch, assicuratevi di aver raccolto il celebre 
Trimia's Catalog e Taltrettanto indispensa- 
bile Trimia's List - non perdeteli per nes- 
sun motivo! 



I PREPARATIVI 
PER IL VIAGGIO 
NEL CEMETERY 

À questo punto dovrete avere nel vostro in- 
ventario i tre Special Scroll e la Ceinetery 
Key: tornate nelle Woods West of Barovia e 
aspettate (dormendo) che calino le tenebre: 
verrete attaccati da brandii interi di Lupi, che 
dovrete massacrare senza pietà finché non 
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trovate e uccidete un particolare esecri piare di 
Lupo Manna rro Albino; dopo aver fatto fuori 
il Lupo Pallido, entrate nel piccolo dungeon a 
nord ovest già citato in precedenza, e pariate 
con l'amichevole WereWolf: ora dovrete uti- 
lizzare in rapida successione i tre Special 
Scroll (nelLordine: Àtonment, Cure Disease 
e Re move Curse - funziona solo se avete uc- 
ciso ìl Lupo Albino) per ritrasformarlo in es- 


sere umano e ricevere, come ricompensa, la 
Blood Key che è in grado di aprire la sua abita- 
zione. 

Tornate nel Villaggio di Baro via e, entrando 
in questa casa (indicata sulla mappa del Vil- 
la ggìo riportata in questa soluzione), troverete 
diversi armi e oggetti molto utili. Dopodiché 
entrate nella Casa del Gioielliere, dove incon- 
trerete il fantasma dell’ex proprietario passato 
da diversi anni a miglior vita {si fa per dire, 
NdR) a causa di un crudele ladro. Il fantasma 
diventerà un vostro temporaneo compagno 
entrando nel corpo di uno dei vostri due PG e 
vi consegnerà la Crypt Key. Ora siete pronti 
per andare nel Cimitero! 

IL CIMITERO 

Esplorando questa pericolosissima locazione, 
assicuratevi di salvare molto spesso, perché i 
Vampiri che svolazzano da queste parti hanno 
la cattiva abitudine di sottrarvi livelli in conti- 
nuazione; se vi accorgete di aver perso un li- 


vello, non vi rimane infatti altro da fare die 
caricare dall'ultima posizione salvata, perché 
purtroppo non c'è modo di recuperare i livel- 
li persi in questo modo. Un ottimo modo per 
sgattaiolare tra Ghoul e Vampiri senza rimet- 
terci le penne è lanciare un Invisibility su 
ogni membro del vostro Party (ricordatevi 
però dì non attaccare i nemici, perché annul- 
lereste l'effetto di questo incantesimo). 

Per prima cosa, dovrete entrare nella Cripta 
di Grymìg (si trova a nord est dall'entrata del 
Cimitero) utilizzando la Cript Key trovata 
nella Casa del Gioielliere, e massacrare senza 
pietà il Ghoul Lord che infesta la cripta, in 
questo modo, oltre a trovare diversi oggetti 
interessanti, scaccerete lo spirito del Gioiel- 
liere dal corpo del vostro PG e otterrete an- 
che un'altra chiave che vi permette di entrare 
nelle stanze private della Casa del Gioielliere, 
dove troverete la Fire Geni, In ogni caso, per 
il momento non dovete tornare a Barovìa, ma 
continuare Lespiorazione del Cimitero: den- 






TOT 


tio la Cripta, troverete il primo sacchetto di 
Polvere: uscite nd Cimitero e, costeggiando il 
perimetro est del Cimitero, troverete anche il 
secondo sacchetto di Polvere; per strada, se 
volete, potete accogliere nel vostro gruppo 
Vuko, un Ladro del settimo livello che vi se- 
guirà mentre girate per il Cimitero, 

Dopo aver preso i due sacchetti di Polvere, 
raggiungete Lontrata delLHlven Warrior Crypt 
(si trova nell'angolo sud-est del Cimitero): uti- 
lizzate i due sacchetti di Polvere sulle due Sta- 
tue Pitiche poste a guardia dell'entrata, quindi 
scambiate quattro chiacchiere con le due Sta- 
tue finché entrambe vi permettono di accede- 
re alla Cripta (in caso contrario, dovrete af- 
frontare uno scontro perso in partenza contro 
una Banshee!). 

LA ELVEIU WARRIOR 
CRYPT 

Nella Cripta (la mappa dei due livelli è ripor- 
tata in questa soluzione) troverete lo spirito 


di un potentissimo Guerriero Elfo che vi 
supplicherà di recuperare un misterioso Si- 
gnet abbandonato al piano inferiore. Se- 
guendo la mappa non dovreste incontrare 
grosse difficoltà per arrivare fino al secondo 
livello: infatti dovrete semplicemente esplo- 
rare il livello utilizzando i tele trasporta tori al 
centro della mappa (quelli spostati un po' 
sulla destra, per intenderci) e azionare tutte 
le leve che trovate, in modo da poter accede- 
re anche ai due tei etra sporta tori chiusi dietro 
alle porte e poter così raggiungere la Tomb 
Key che vi permette di scendere a! livello 
successivo. 

Il secondo livello non è molto più diffìcile: 
anche qui dovrete azionare una mezza doz- 
zina di leve sparse per tutto il livello prima 
di poter mettere le mani sull ‘agognato Si- 
gile!; fate però molta attenzione alle diverse 
trappole lancia- fìre ball! In questo livello in- 
contrerete degli Spettri (che sottraggono li- 
velli - salvate spesso!) e degli Elementalì del 


Fuoco, che potrete abbattere facilmente uti- 
lizzando una Wand of Frost. Una volta tro- 
vato il Si gnet dovrete riportarlo allo Spirito 
del Guerriero Elfo, che come ricompensa vi 
fornirà un'ottima armatura Elfìca, una buo- 
na Magic Sword e, soprattutto, la Elven 
Crown, * 

TIRANDO LE SOMME... 

Uscite dal Cimitero e rientrate nella Old 
Church; raggiungete il Livello Inferiore e uti- 
lizzando la Wand of Rebirth, potrete resusci- 
tare il Chierico ridotto a scheletro di cui ab- 
biamo già parlato, che vi offrirà la Gasile Ra- 
venloft Key, Tornate nel Villaggio di Barovia 
e più precisamente, nella Casa del Gioiellie- 
re. dove troverete la Fire Gem. Non vi resta 
che aspettare il mese prossimo per sapere co- 
me affrontare il Conte Strahd e poterlo rac- 
contare ai nipotini! 



TRI (VII A' S CATALOG 

Alla fine di questa prima parte 
dell'avventura dovrete avere nel 
vostro inventario i seguenti oggetti 
di vitale importanza: 

*11 TR1MIA S CATALOG (livello Infe- 
riore della Old Church) 

- L'ELVEN CROWN (secondo livello 
della Elven Warrior Crypt) 

-LA FIRE GEIW (la Casa del Gioieilie* 
re nel Villaggio di Barovia} 

- LA WAND OF REBIRTH {la Cripta di 
Gryirtig, nel Cimitero) 

- LA CA5TLE RAVENLOFT KEY (dal 
Chierico del livello Inferiore della 
Old Church) 
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flessibili. Per questa ragione, una strategia vincente assoluta non esiste. 


Dall'esperienza di ore e ore di gioco, però, è stato possibile distillare alcu- 


ni "saggi consigli” che potranno essere utili a chi affronta questo gioco 


per la prima volta - e forse anche i giocatori più esperti potranno scoprire 


qualcosa a cui non avevano ancora pensato. 


si ni e. muovono anche dopo il combattimento 
(con l’opportunità, così, di rientrare in fretta 
dietro le proprie lìnee urta volta effettuato Fat- 
ta eco) e con i loro missili colpiscono a due 
spazi (evitando in questo modo il fuoco di ri- 
torno della maggior parte degli avversari). 

Se utilizzate con cura, le Buggy possono at- 
taccare ripetutamente il nemico senza subire 
un graffio. Ciò conduce a un aumento vertigi- 
noso della loro esperienza P e quindi della loro 
efficacia in combattimento. Verso la fine del 
gioco, una Buggy con due stelle può elimina- 
re la maggior parte degli avversari con lui so- 
lo micidiale attacco. 


4 - PREVEDERE L'ESITO 
DEI SINGOLI SCONTRI 

Una caratteristica eli Botile tele 2 die rende 
questo gioco simile agli scacchi è la possibi- 
lità di prevedere con buona approssimazione 
l'esito degli scontri tattici. I fattori considerati 
dal computer in combattimento sono potenza 
ddl'arma impiegata, corazzatura del bersa- 
glio, valore dì esperienza dell'attaccante e tipo 
di terreno. In generale, due unità uguali che 
si affrontano a pari condizioni infliggeranno 
e riceveranno un numero identico di perdite. 
Per fare un esempio, due tank Tedinoti ax al 
primo livello di esperienza hanno buone pro- 


1 - CONOSCETE BENE 

LE CONDIZIONI DI VITTORIA 

All'inizio di ogni missione il programma 
presenta una serie di obiettivi che dovranno 
essere raggiunti affinché la missione stessa 
possa dirsi completala. Potrà sembrare su- 
perfluo, ma è importante ricordare come il 
programma richieda unicamente il raggiun- 
gimento di tali obiettivi. Se per vìncere è ne- 
cessario occupare una certa postazione, ba- 
sta che una nostra unità riesca a entrarci - 
non importa se al termine di una battaglia 
campale o se grazie a una clamorosa azione 
di ''contropiede". Nessuna unità dovrebbe 
mai essere sacrificata a compiti inutili come 
l'attacco di nemici lontani dalla zona di ope- 
razioni o l'assalto a postazioni ininfluenti. 

2 - LA RICOGNIZIONE 

DEL CAMPO DI BATTAGLIA 

Sebbene nell’ordine di battaglia siano inclu- 
se diverse unità adibite a compiti di ricogni- 
zione (Ranger e Buggy) esse, soprattutto nel- 
le prime battaglie, sono troppo importanti 
per essere sacrificate in questo modo. 1 Ran- 
ger possono occupare postazioni avversarie 


sguarnite con grande rapidità, mentre le 
Buggy possono trasformarsi in una micidiale 
forza d'attacco (vedi più avanti). 

Le unità migliori per dare un'occhiata alle zo- 
ne non ancora esplorate sono gli aerei e gli eli- 
cotteri. Si muovono molto velocemente, e ne! 
caso dì incontri inaspettati con il nemico pos- 
sono essere ritirati altrettanto in fretta e ripara- 
ti, Nei primi scenari, ò più prudente affidarsi a 
mezzi corazzati come carri armati e portatrup- 
pe per sondare le linee nemiche. Non hanno 
un grande raggio di esplorazione, ma hanno 
migliori possibilità di sopravvivenza nei caso 
di incontri inattesi con mezzi avversari. 

3 - LE BUGGY 
ALL'ATTACCO 

Queste piccole jeep armate di missili sono tra 
le unità più micidiali del gioco: sono velocis- 


Il seguito del gioco di strategia 
più riuscito del 1992 si è rive- 
lato il gioco di strategia più 
riuscito del 1994. Uno dei 
punti di forza di BI2 è la va- 
rietà delle situazioni tattiche 
presentate, fattore che richiede la formulazione di piani d’attacco sempre 
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scoprire tutte le sorprese e 
gli eventi casuali nefasti 
che i programmatori han- 
no preparato e la seconda 
per iniziare a formulare un 


piano di battaglia adeguato. 


babìUtà di perdere due mezzi ciascuno, men- 
tre un Tecnhnotrax che affronta un potente 
Samurai normalmente subisce tre perdite 
infliggendone solo una. Un fattore casuale 
rende possibile il verificarsi di risultati cla- 
morosi sia in bene che in male, ma un po' di 
esperienza è sufficiente per prevedere in an- 
ticipo coma andranno le cose, e inserire que- 
sto dato nella pianificazione della battaglia. 

5 • ATTACCALE PRIMA 
CORI LE UNITA PIU FORTI, 

E ATTACCARE 
PER DISTRUGGERE 

Uno degli errori più comuni, soprattutto 
all inizio, è attaccare uniformemente su tutto 
il fronte. Danneggiare più unità avversarie 
normalmente serve a poco: possono essere 
sostituite da unità fresche e riparate nelle re- 
trovie, rendendo inutile il dissanguamento 
delle nostre forze. La cosa migliore è sempre 
selezionare accuratamente pochi avversari 
che occupano posizioni chiave, e attaccare 
per distruggere. 

Quando possibile, è bene iniziare l'attacco 
indebolendo il nemico con armi che colpi- 
scono a distanza (come missili o artiglierie) e 
con armi contro le quali il nemico non può 
contrattaccare (missili lanciati da aerei con- 
tro mezzi non muniti di anni antiaeree). In 
questo modo, quando si avanzerà per il cor- 
po a corpo lo si troverà già sgretolato. Inol- 
tre, è bene attaccare prima con le unità piu 
forti. Un attacco con unità deboli richiede 
spesso un secondo attacco con unità forti per 
“finire " l'avversario, costringendoci a impe- 
gnare una buona parte del nostro esercito. 



Un primo attacco con unità forti potrebbe 
portare, con un po' dì fortuna, a un'elimina- 
zione prematura dell'avversario, liberando le 
unità più deboli per altri compiti. 

5 - CONSERVARE 

LE PROPRIE FORZE OGNI 
VOLTA CHE E POSSIBILE 

La perdita di un'unità è un evento più infau- 
sto del danneggiamento di tre unità uguali. 
Le unità distrutte non possono essere ripara- 
te, c insième a esse viene perduto il patrimo- 
nio dì esperienza accumulato in turni e turni 
di combattimento. Per questa ragione, è bene 
ritirare immediatamente le unità in difficoltà 
(ridotte a quattro mezzi o meno), e rimpiaz- 
zarle con altre fresche. Questa tattica, se ese- 
guita con costanza e determinazione, può 
portare al logoramento dell'esercito avversa- 
rio senza clic le dimensioni del nostro dimi- 
nuiscano sensibilmente. 

6 - DIFENDERSI PRIMA 
DI ATTACCARE 

Uno dei (pochi) difetti di Baule Iste 2 è che al- 
cuni scenari devono essere giocati almeno 
due volte per essere completati: la prima per 


Spesso succede che la missione ci richieda di 
andare all'attacco di forze nemiche preponde- 
ranti solidamente attestate in posizioni difensi- 
ve fortificate. Tali imprese, che sembrano im- 
possibili. possono essere affrontate con succes- 
so grafie a un difetto deilintelligenza artificiale. 
Il computer non sembra saper distinguere tra 
tattica difensiva ed offensiva, e se all'inizio 
dello scontro rimarrete immobili nelle vostre 
posizioni di partenza, egli lancerà le proprie 
unità all'attacco* 

Ciò è vantaggioso per due ragioni esattamente 
simmetriche: i mezzi de! nemico si allontane- 
ranno dalle proprie basi d'appoggio e dalle zo- 
ne coperte dalla propria artiglieria, mentre i vo- 
stri potranno avvantaggiarsi dì entrambi questi 
fattori. Una serie di attacchi mirati, accompa- 
gnati dal martellamento incessante dei cannoni 
a lunga gittata e dalla rotazione in officina delle 
unità danneggiate può condurre al totale dis- 
sanguamento dei nemici senza che il nostro 
esercito venga intaccato più di tanto (vedi an- 
che punti 4 e 5}. Una volta che questo obiettivo 
sarà stato raggiunto, toccherà a noi uscire in 
massa dalle trincee travolgendo i resti del vo- 
stro orgoglioso avversario! 
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REBEL ASSAULT PC 


Stefano Scaglione di Asti ci ha faxato codici e 
gabota per diventare Cavalieri Jedi in 7 lezioni 
facili! 


LIVELLO 

EASY 

NORMAL 

HARD 

3-6 

Falcon 

Biggs 

Ackbar 

7-10 

Anoat 

Kaiburr 

Fornax 

11-14 

Yuzzem Minock 

Bespìn 

15 

Brigia 

Dagobah 

Kessel 

Seq. Finale 

Greedo 

Mimdan 

Organa 


Se proprio non riuscite a sconfiggere Dart Vader, 
provate questa gabolina: all'inizio del gioco, 
quando appare il Logo della LucasÀrts davanti al- 
la Morte Nera, spostate il joystick in avanti, pre- 
mete fuoco, in giù, fuoco, sinistra, fuoco, destra e 
mfme fuoco. Se tutto è andato per il meglio, sen- 
tirete una campanello e la parola LucasÀrts. Ora, 
iniziando un partita, 
diminuire i danni subiti pre- 
mendo il u +” del tastiermo nu- 
merico, saltare al livello desiderato 
inserendo direttamente il numero 
del livello (in esadecimale. quindi 
i valori vanno da 01 a oF); infine, 
premendo Esc passerete al livello 
successivo. Niente male, 



FRONTIER - ELITE II PC 


Per avere crediti infiniti, basta sfruttare un pic- 
colo ma fruttuoso bug del gioco: vendete tutto 
| quello che occupa spazio sulla vostra nave e ac- 
quistate una cabina passeggeri. 

I Passate ai Bull etili Board e selezionate una mis- 
I sione di trasporto di una sola persona. A questo 
I punto basta andare al "New & Used Shop" e 
scambiare la vostra nave con una che costa dì 
meno, in modo da ricevere la differenza in cre- 
diti: naturalmente il rivenditore sì rifiuterà di 
effettuare lo scambio, perché sulla nave c'è un 
passeggero, ma... magia del bug, scoprirete che 
riceverete lo stesso la differenza. Ripetete a pia- 
cere finché non ne avete le tasche piene! Il truc- 
co è stato scoperto quasi in contemporanea da 
Esposito Giattoni e Gianfranco Scaglione 


ZOOL 2 AMIGA 


La Gremlin "in persona” ri ha spedito questi 
interessanti codicilli per le nostre due forni i- 
| che-ninja. Basta scrivere direttamente il codice 
I desiderato quando appare la scritta "Press 
rM Pire For Options": 

■ VISION - 20 vite in più 



K 1 CKASS - Rende riutilizzabili le Smart Bomb 
ALCENTO - Percentuale garantita a fine livello 
del 99%! 

OLDENEM V - Biocca il timer 
TOUGHGUY - Rende il nostro eroe invulnera- 
bile a tutto tranne che ai muri elettrificati o 
con spuntoni, 

RONSON - SÌ parte dal Livello 2... 

FUNKYTUT * ,„ dal Livello 3,., 

HISSTER 1 A - ». e dal Livello 4 
BUMBLEBEE * Per po- 
ter saltare da un livello 
alTaltro pre- 
mendo Re- 
turn. 


THE SETTLERS AMIGA 


L’impareggiabile Aida Barassi di Game Power 
ha scovato una per una le password di questa 
simulazione di contrada: 


LeveI 01: START 
Level 03: UN 1 TY 
Level 05: EXPORT 
Level 07: RECORD 
Level 09: S 1 GN 
Level n: CHOPPER 
Level 13: ISLAND 
Level 15: PIECE 
Level 17: SAVAGE 
Level 19: BLA DE 
Level 21: PASTURE 
Level 23: TR 1 BUTE 
Level 25: CHUDF. 
Level 27: CANYON 
Level 29: YOKI 


Level 02: STATION 
Level 04: WAVE 
Level 06: OPTION 
Level 08: SCALE 
Level io: ACRON 
Level 12: GATE 
Level 14: LEGION 
Level t6: RI VAL 
Level 18: XAVER 
Leve! 20: BEACON 
Level 22: OMNUS 
Level 24: FOUNTA 1 N 
Level 26: TRAILER 
Level 28: REPRESS 
Level 30: PASSIVE 


BRIAN THE LION AMIGA 


Direttamente dalla Psygnosis, eccovi i 
codici dei livelli del gioco, 

Barry thè Bear - sXryvgqaGP 
Gosh! - XzBEgvaqVi 

Spooky Ruins - 2oN >v VypSXu 
iThe Way Forvvard 
2oRG57p5X~ 

( The Way Back - 20RG57PSXY 
The Volcano - sXtN^QjaGU 
Naturalmente c'è anche la gabolina: premete 
CÀPS LOGIC e», 

G - per 999 Gemme 
H - per 9 Hit Point 
J - per 9 Salti 
L - per 9 Vite 



PINBALL FANTASY AMIGA 


Il simpaticissimo Angelo Luisardi di Como, un 
irriducìbile giocatore di questo capolavoro fir- 
mato Digital lllusions, ci ha spedito questi codi- 
ci che faranno la felicità dei flippomani dì tutta 
Italia, Per attivare le gabole dovete semplice- 
mente scrivere le parole indicate prima di co- 
minciare una partita: otterrete dei risultati stra- 
bilianti! PS: Alcuni codici funzionano anche 
nella versione PC 

DIGITAL JLIUS 1 GNS - Per non perdere mai la 
pallina 

EARTHQUAKE - Elimina il Tilt 
EXTRA BALLS - Cinque palline Extra 
FAIR PLAY - Elimina i Cheal inseriti in prece- 
denza 

VACUUM CLEANER - Resetta gli High Score 


DOOM PC 


Se avete qualche problema a squartare 1 terribili 
alieni del mitico sparatutto della ID, scrìvete 
questi codici mentre state giocando e ammirate 
i risultati. Una piccola nota: non salvate mentre 
siete in mezzo a un muro, perché potreste per- 
dere il salvataggio. 

1DSPISPOPD - Per passare attraverso i muri 
IDDQD - Attiva fin vulnerabilità e tutte le anni 
1 DKFÀ - Per fare il pieno di munizioni 
1 DBEHOLD +À - Mostra la mappa del livello 
+ V - Per attivare il God Mode 
+ L - Per l “amplificatore di luce 
+ I - Per diventare invisibili 
+ R - Per la tuta a ritira diazioni 


LITIL DIVIL PC 


Sempre dalla Gremlin, arrivano anche delie 
gabole per il simpatico Ceppo dì Liti/ Divi/, 
da inserire al proinpt del DOS insieme al so- 
lito comando "divii”: 

divìi KinCiNpOcKeT - Per saltare da un livel- 
lo all'altro con F3 

divìi Nicole - Premete Shift+P per attraversa- 
re le stanze in tutta tranquillità 
di vii MEANING - Premete Shift+T per recu- 
perare energia 

di vii Grumpy - Premete K (modestamente...) 

per ricevere chiari extra 

divii Donkey - Aumenta il numero di tesori 

Se volete, potete combinare tra loro diverse 

gabole: per esempio, potete scrivere 

di vii KmCiNpOcKeT Grtimpy Nicole 

per attivare contemporaneamente le 3 gabole. 














CONFIGURAZIONE BASE: CASE DESKTOP 0 MIN [TOWER / ZM1H 4MB 
MOTOR BOARD WSA LOCAI BUS (ZOCCOLO PER OVERDRIVE PENTIUM) 
128 KB CACHE ESPANDISI!! 256 KB /.DRIVE ],88M!/fi4)ÌD DISK 210IAB 
SCHEDA VIDEO SUPER VGA I MB CIRRUS LOGIC CL 5424 
(WINDOWS ACCEILERATOR + TRJE COLOR) JASHERA ESTESA 102 TASTI 
MOUSE STARAR ± TAPPETINO /GARANZIA 1 2 MESI 
ASSISTENZA DIRETTA IN SM /PREZZI x 1.000 ESCLUSA IVA 1 9% 
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486DX-33 
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MOTKER BOARD 256KB CACHE EXP. 512KB 
RAM 4MB EXP, 64MB 
3 SLOTS VESA LOCAL BUS 
3 SLOTS PCI LOCAL BUS 
ZOCCOLO PER PENTIUM OVERDRIVE 


ÌNTU 0X4-75 
INTEL 0X4-100 




P€NT!UM-60 

PENTfUM-66 

(S56HQ CRCHf ■ RBM 8KB) 
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ECCEZIONALE PROMOZIONE PER LE PROSSIME VACANZE 


PER OGNI COMPUTER STAKAR ACQUISTATO 
OFFRIAMO 1 SETTIMANA DI SOGGIORNO PER 2 PERSONE 
IN RESIDENCE DI LUSSO A IBIZA 0 TENERIFE 


ìmmmèi 'mm m sim srm 

(PER CPU B0436SX ■ DX - 0X2) 

3 SLOTS VESA LOCAL BUS + 3 SLOTS ISA 
ZOCCOLO PENTIUM OVEROHIVE P24T 
CACHE 123KB ESPANDIBILE A 512KB 
RAM EXP. 64MB (2 SLOTS 72PIN + 8 SLOTS 30PIN) 

1 28KB CACHE L. 1 90 7 256KB CACHE L. 240 

mmm mouss 55£ western garanzia ; ann i 

210MB/25DMB/270MB ^ " /gv 340/390/420 

3 TOME/4 25MB/540MB MÙgdf 490/540/790 

I2QMB SEAGATE 2,57170MB 2,S'WD WmSTzJ 440/490 
CTRL * CACH E PII OM (SE D C4 20 ii-ìus 190 

ORU CACHE mmE DC4030 yeu lì nì.iimi 290 

STREAMER INTERNO 3,5* CONNI» 250MB 340 

Offici (miF COL OR*- WN Acca TOR) 
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SIC DATAC0M+DATAFAX17FI0} 18 ITALIANO 


2400/9600 4 VIDEOTEL I NT/EST 
14400/14400 1NTERN0/ESTERN0 
14400/14400 + VIDEOTEL POCKET 



CIRRUS LOGIC CL 5424 m ISA BUS 
CIRKZ7S LOGIC CL 5423 1 MB EXP 2MB VL-BUS 
TSENG ET4000/W32Ì 1MB EXP 2MB VL-BUS 
S3 3051MB EXP 2MB VI-8U5/PC/ i . r . , i 
53 928 1 MB PO LOCAL BUS/ 2MB (.1; J 
WflTEN P9000 2MB VL-BUS L — 5— -/ 
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TAVOLATA GRAFICA ACECAD 1 2"*] 27 1 B'xl2" 
HAtlDY TRUST B/91 256 + OCR 
HANDY TRUST COLOR 276.000C + OCR 
_. , SCANMAN 32 ZB/W+ OCR) DOS/WIN 
T<v>- SCANMAN 256 W* OCR* WINDOWS) 

' SCANMAN COLOR 1 6.7 MC 
I,C|IW SC4NAUN USVTOUCW( PARALLELA) 
SCANNER PIANO WR/ST 1 JOOdpì 16.7MC + OCR 
SCANNER PIANO t/AUJC UC840 1 WOdpì 1 6,7MC+PH0TM0P 1E 
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220 

240/340 

390/540 
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290/490 

140 

340 

170/220 

290 

650 

490 

I. 240 

J. 790 



\4" B/W TSLIsn 024x768x0,29 

14- STAKAR/ETC 1024x768x0,28 NI 
14" rSW7] 024x768x0,28 NI LR 
ir NEC SVGA 1024x768x0,28 NI LR 

1 5- STAKAR/ETC 1 2B0*1 024x0,2 B NI DJGirAif+O/JPU 1 
15' NEC3V10!4x76!sO,28 NI LR 60 Hi 

15' NEC 4TGe rara 1024(768x0,28 NI LR 76 Hz 

17' STAKAR/ETC 1280x1024x0,26 NI LR DlfflHIftflJiHAT 

1 7" NEC 5FGe 1024x0,28x0.2! NI LR 

17" NECSFGp 1280x1024x0.28 NI LR 

20* SONY 2036 1280x1024x0.30 NI IR DIGITALE 

21* NEC 6FG 1280x1024x0.28 NI LR DIGITALE 

SU FERMATE 4B6SIC25 4/8 MB HD170MB 
486 NO CPU ■ 4MB ■ NO HD 
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490 
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1.350 

1.340 
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[Snunrll SOUNDBLASTER 2.0 VALUE 110 

R »T AJ 3-jSOUNO BLASTER PRO VALUE 1 50 

l -nnìn» SOUND B1A5TER 1 6 190 

SOUND BLASTER 1 6 MULTI CD / + ASP 260/330 

SOUND BLASTER 16 SCSI-2 A AdSP 340/390 

SOUND BLASTER AWE 32 520 

MIDI KB/ MIDI CQNNECTQR BOX 75/1 40 

MIDI BLASTER/WAVE BLASTER 340/340 

VIDEO SP1G0T/VIDE0 BLASTER SE 520/450 

VIDEO BLASTER FS200 620 

DISCOVERY CD16 [SB16+CD RDM DS+ALT+6ED) 690 

PERFORMANCE CD 16/ PREMIUM CD16 790/840 

GAME BLASTER CDT 6/EDUTAI NMENT CD16 790/890 

EASY CO 16 (LETTORE CD ROM ESTERNO + MM KIT) 1.070 

AVER 2000 PRO 64X COLOR + SW 690 

LETTORI CD-ROM DOUBLÉ 

SPEED(300KB/yet): 

hx MITSUMI EKOOÌD 320 

CREATIVE SS UPGR ADE 360 


TV CODER [VGA TU PAI/SVHS COMVERTER) INTERNO 290 

AVER KEY (VGA LO PAL/SVHS CON VERTER) ESTERNO 270 

TRUST VIDEO ENCODER/PC-TV BOARD 240/230 

smMsmm 

LXIOO- 9A80C!00ttts 
EPSON ZOIOG-24A B0C 167t|» 

STYLUS 300/800/ 1000 
STYLUS COLOR 

IViicrr" PZO-28A 80C 192ips 
1 ^ P420 - J8A ICO 6[pì/PJ2<2 1360 
S56 TO - LASER SOOdpi - 6ppm 
^ HEwun DESKJET 520 600-300dpi 
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00337 DX-40 MHZ (UL51) HO 

SIMM 256 KB/ÌMB/4MB 20/75/290 

SIMM 32 BIT 72 FIN 4MB/ 8 MB / 1 6MB 29Q/5 90/1 .190 

CPU 80486DX 40 (AMDJ/804SÉDX 33 (1HTEL) 440/390 

CPU 804860X2 66 (AMD} /8Q486DX2 66 [INTEL) 540/690 

CPU INTEL486DX4 75 /1NTR486DX4-IOO 940/1-090 
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320 
340/440 
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270/1 SO 
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240/1 SO 

WS H- PU 0 US H E SI DESIGN PACK 1 .0 

ÌOO 

WIH-WORD 6,0/ OPG BADE 

650/290 

EXCEL S.O PEJt WINDOW U FORA DE * " 

650/290 

OFFICE PRO: EXCEL 5, &* WORD 6+ACCB5 !.l+PtmniPaHT 3 + PCMAIL 

1.090 

MS DOS 4.2 UPGRAOE / WS DOS 6.2 x \M {PC/ND) 

md/ioo 

WINDOWS 3. 1/ WINDOWS * WORKGROUF (UPGRADÈ) 

190 

MS VIDEO x WINDOWS (INGLESE] V 1.0 

50 

CORFL DRAW 3.0 (DISCHI + CDJ/4.0 DPGRADE [DISCHI t CD) 

270/470 

COREL VENTURA /COREL SCSI 2.0 

350/1 90 

MS FLIGHT SIMUtAEQR 5/SCEHERY D3SKS: PARIS - NY 

ì 00/69 



DIZIONARIO DELLA LINGUA ITALIANA (ED1TEM L ! 

ISO 

LA DIVINA COMMEDIA (EDI1IO COMPLETA \ J 

19D 

LA DIV 1 N A C DMM EDIAzINEDI NG/PU RCA1D PI0/PARADISO 

70 

SIFLLF PIAN HI E DINTORNI (EDITEL) 

SO 

IL MONDO DEGÙ AH IMAM [EDITEL) 

50 

VIAGGI NU MONDO (EDITEL) 

SO 

PARLIAMO INGLESE {CORSO DI INGLESE MJ LUNEDIALE) 

90 

MR. CHIP (JACKSON) 

250 

CINEMANIÀ 94 / D]NOSAURS / ART GALLERÀ (MICROSOETÌ 

100 

MULTIMEDIA BEETHOVEN 

ITO 

COREL POWER PACK 

140 

THE SECRET OF MOHKEY ISLAND 

90 

TEMPRA ACCESS {PHQlD CD)/COREL PROF PHOTOS SÀMPLER 

34/29 

THE CLIP ART WAREHOUSf (CHCSTNUT) 

39 

THE WORLD OF COMPUTER SOFTWARE (VOL 1, \ 3, 4| 

1 VOL 39 

DINQSAUR ADVEMTURE 

59 

ULTIMATE COilECTION I/II 

39/49 

GIGA GAMES/ SPACE & ASTRONOMY (WALNUT CREEK) 

39/39 

TOO MANYTYPEFONTS (CKÉSTNUT) 

39 

DEATHSTAR ARCADE BATTLES CCHESTHUTì 

39 

THE COMPLETI WINDOWS SET/ POWER UTHJTlÉS 

39 

THE EDUCATIONAL DISK / THE PR0GRAMMER DISK 

39 

SUPER ARCADE GAWLES/GAME PACK II 

39 

THE SEX 1 EST WOMEK ON CO/THE SOUND OF MULTIMEDIA 

39/49 
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Aha. Siete fregati. Non avete scelta, non c’è via d’uscita: sie- 
te irrimediabitmente e inevitabilmente condannati. Fino a po- 
co tempo fa ancora si poteva scegliere, ma da oggi fino a fo- 
rever non potrete più decidere se leggere il libro o guardare il 
film, vi toccherà fare tutte e due le cose insieme. Avete volu- 
to la multimedialità, bene, adesso sugateveia fino all’ultima 
goccia, tanto con il caldo infame che fa uno arriva a bere di 
tutto. Anche le palle più clamorose, invero ben poco disse- 
tanti, ma tant’è: il fine giustifica i media. Non per fare quello 
che ha capito tutto deila vita, ma occhio a quello che succe- 
de intorno: per un po’ dovrete arrangiarvi, questo vigile oc- 
chio (quasi paterno) da £5.500 sempre desto e sempre all’er- 
ta ha bisogno dei suo sacrosanto riposo estivo e quindi, per 
mano mia impietosa, la redazione di K vi lascia in balia delle 
correnti: gonfiate bene le ciambelle e vedete di non bere. Nel 
frattempo, se vedete un tizio con un Mac portatile e tante, 
ma tante belle figliole attorno sotto un ombrellone anonimo 
di una spiaggia qualunque, approfittatene per chiedergli di 
collaborare con K: per sincerarvi che sia davvero il nostro di- 
rettore però vi conviene comunque aspettare che vada a farsi 
li bagno e vedere se cammina regolarmente a pelo d’acqua. 
Dovesse altresì capitarvi di imbattervi in un manipolo di disa- 
strati con 8086 portatile e ustioni da conflitto nucleare, evi- 
tate di attaccare discorso e concentratevi sui prominenti eli- 
vii della dolce cerbiatta sul pedalò: anche gli umili servi di Al- 
bini hanno diritto a un dignitoso silenzio. Già il fatto che ci la- 
sci andare in vacanza basterebbe a farci credere che la gran- 
de mano di Dio abbia dato una poderosa schicchera al mon- 
do, costringendolo a girare per il verso giusto. E invece anco- 
ra per 30 giorni saranno cavi, schermi, tastiere e dischi am- 
mosciati dalla calura, mentre la sgente sguazza e frizza. Uno 
penserebbe che qui da noi con tutta ‘sta tecnologia, sia più 
facile accorgersi che in effetti mancano sei anni al duemila, 
ma credetemi, l’unica cosa veramente chiara ora come ora 
agli occhi di questo povero sottomesso è che sei anni sono 
un casino dì tempo. 


Tiziano 


SUPERCIUK e la 
FIATATA ALCOLICA 

Spett-Ie redazione di K, 
sono un vostro affezionato lettore e voglio ar- 
rivare subito al punto: la pirateria. Anch'io ho 
acquistato giochi pirata perché mi sembra as- 
surdo spendere dalla 70.000 alle 140.000 
per un gioco che posso avere a 3000 compre- 
so il fìle.doc: si, è immorale, fuorilegge, ma è 
molto meno dispendioso per )a mia tasca. Ma 
se i giochi dovessero arrivare ad un prezzo 
più accettabile allora anche io acquisterò 
software originale. Si, lo so, il prezzo alto è 
anche a causa della piraterìa, ma nessuno 
singolarmente può fard niente. Ed allora, co- 
sa fare per abbassare i prezzi? 

Perché le software house non si fanno spon- 
sorizzare come ha fatto la Virgin con Goal? 
Ormai ho letto e riletto migliaia di volte la 
scritta "Adidas" con relativo marchio: e se gli 
sponsor fossero di più? Non riuscirebbero a 
coprire il budget necessario per lo sviluppo di 
un gioco, o anche se non d riuscissero, non 
sarebbero in grado di giustificare un notevole 
abbassamento dei prezzi? Ma te 1 ‘ immagini 
in una simulazione automobilistica i cartello* 
ni pubblicitari con su scritto ad es. "Swatch, 
thè art of Changing*, oppure un power up a 
forma di lattina di Coca Cola, o ancora i lem- 
ming che si rosicchiano un gustosissimo e gi- 
gantesco Kinder Cereali? Gli esempi possono 
essere migliaia, e se è vero die la fascia di 
utenza dei computer è elevatissima, sarebbe 
una grande forma di pubblicità,, .piglia ad 
esempio il Windows, Se accanto alla scritta 
“Windows" ci fosse scritto ad esempio “Nike 0 
quante migliaia di persone ìo leggerebbero? E 
per quante migliaia di volte? 

Infine alcune domande: 
iJQual è l’indi rizzo della Virgin? 

2- Sapete se è nei programmi della Virgin 
l'uscita di Goal 2? 

Grazie (in caso di pubblicazione) per avermi 
tolto questi dubbi 

Daniele, Caltagirone 

Ho passato i tuoi quesiti fermici ad Alessandro, 
mentre per quelli più classici le risposte le trovi 
dopo questi due punti: puoi contattare la Virgin 
(se per Virgin infondi la Virgin Interactive En- 
tertainment Europe, al }}8A Ladbroke Grave , 
London uno 5AH. /f numero di f dx è o 044- 
819609900. Goal 2 è probabilmente nei pro- 
grammi della casa inglese, ma non credo die io 
vedremo tanto presto . Per passare all 'argomento 
principale, devo dire (per quanto rischi il passag- 
gio per una simpatica rubrica di Cuore) che a 
me personalmente, l ‘ultima cosa rii e mi ari ira in 
un gioco è die mi faccia ricordare la realtà men- 
tre sto giocando , trita presenza pubblicitaria 
troppo capillare aU intemo del software po * 
treòbe dare fastidio a moki utenti, die non 
sarebbero più liberi di accendere un monitor 


sicuri di evitare i maledetti consigfi per gli acqui- 
sti. In effetti, le sponsorizzazioni nei giochi non 
sono cosa nuova. Ironicamente ; È cast ipotetici 
da te citati sono riscontrabili informe reali più o 
meno simili : in Indyear trovi striscioni della 
GoodYear, la mascotte della yUp Spot (vista in 
Cool Spot in praticamente ogni ^/ormato, e an- 
che in un vecchio puzzle game per PC) raccoglie 
effettivamente dei power up a forma di logo della 
bibita, e Pushover della Qcean era direttamente 
sponsorizzato dalla Quaver's, produttrice ingle- 
se di snack (tremendi, piacciono solo a Riccar- 
do). Il “trend” fu inaugurato dalla Mastertronic 
nel fontano 1985, con Action Biker. Ogni tanto 
il gioco si fermava e reclamizzava, mi sembra, 
delle patatine da/ look alquanto nefando . /I prò** 
blema, a parte fa suscettibilità delVutenza t è fa 
mancanza di un'opportuna regolamentazione 
per le pubblicità all’interno del software (già le 
corti si trovano in difficoltà quando devono giu- 
dicare se Ptdfimo pìcchiaduro della Data East è 
più 0 meno simile a Street Fighter 2), che co- 
munque è un prodotto di ingegno umano molto 
meno controllabile . attualmente, dì un qualsiasi 
commercial. Bisognerebbe impiegare gente capa- 
ce di snodare i codici più intricati per controllare 
che sia tatto a posto , Dando via lìbera dissenna- 
tamente a questo tipo di concessioni si potrete 
incrinare per prima la tutela del consumatore 
esercitata da enti appositi, e secondo la qualità 
del messaggio pubblicitario: le commissioni di 
vigilanza potrebbero essere facilmente inganna- 
te, seppure questo sia cyberpunkaccio da quattro 
soldi, da piccole * bombe logiche * (anche se non è 
if termine giusto mi piace un casino scrivere ’ste 
cose alia MCf, che si autoatUvano magari dopo 
aver lanciato ottanta volte il programma , dei ve- 
ri e propri subprogrammini satellite capaci dì 
fanciare, che so t addirittura dei messaggi subli- 
mìmH. E poi, c'è un secondo punto da control- 
lare: degfi esperimenti sono stati fatti, perché al- 
lora le sponsorizzazioni nei giaciti non sono 
tanto frequenti? C’è fa possibilità che tionjun- 
zionìno come voluto . 

Oggettivamente, quando uno gioca , gioca: guar- 
da il suo sprite nei giochi d'azione, guarda la 
strada nei giochi di corsa. Nelle avventure il di- 
scorso sarebbe forse diverso, ma probabilmente 
alla lunga non abbastanza remunerativo, per- 
ché chi gioca un’avventura ha generalmente 
l'età in cui si sa benissimo cosa stano le Nike o i 
bastoncini Findus, senza che un videogioco deb- 
ba stare li a ricordarglielo: voglio dire che gli 
utenti dì computer sono abbastanza più “svegli " 
di chi assimila il messaggio pubblicitario a boc- 
ca aperta e con rocchio sbarrato. 


(si, quello inglese. Punico, vero, mitico origi- 
nai e non la porcata italica che ci propinavate 
soprattutto all'inizio) T Zzap! Italiano (per po- 
ter giudicare occorre vedere, no?), CVG in- 
glese. CU, ÀCE (ricorda niente questo no- 
me?) e TGM, altra orrida copia dell'originale 
(e guarda che mi sto limitando nel denigra- 
re), fino a stabilizzarmi alle sole 4, Genera- 
tion 4 e qualche volta TGM. Ho un VCS, 
C128, A 500, Game Boy e Lynx e conto di 
passare al più presto ad un PC. Tutto questo 
preambolo per dire che i "vecchi" (21 anni) ri 
sono ancora e vi seguono imperterriti, nono- 
stante tutto. Ma non è (solo) per questo che ti 
ho scritto, ma perché ho visto accadere nelle 
nostre pagine quello che i nostri politici cer- 
cano di fare regolarmente, e cioè di soffoca- 
re, nascondere le opinioni scomode, i perso- 
naggi ingombranti. Ti chiedi perché i vari 
FFS, 2oth century Boy non scrivono più? In- 
tanto ti spiego perché scrivo io. Perché non 
c'è stata una, dico UNA lettera in difesa di 
Matteo Bittanti? Mi sarei aspettato un diluvio 
di lettere irritate, io stesso ero stato preso dal- 
la voglia di scrivervi tonnellate di lettere pie- 
ne di insulti e invece niente (perché non l'hai 
fatto? NdR), Lo avete liquidato come se nien- 
te fosse, da un giorno alLaltro, senza fargli 
fare due righe di commiato o dirci perché ri 
ha lasciato, dove è andato. E nessuno, tra i 
tanti suoi “ammiratori" ha reclamato? Se è 
così, allora è proprio vero che noi italiani sia- 
mo un popolo di infami (Leoniuca Orlando 
docet). Se non è così significa che gli infami 
siete voi e non meritereste di vendere più 
una sola copia di K. L'avete fatto sparire per- 
ché era diventato scomodo? Per me sì, e per 
me i vari FFS non scrivono più perché disgu- 
stati da tutto ciò. Non informare non è solo 
disinformazione, ma a volte è anche sempli- 
ce occultazione (non che pensi che tutta 
Linfomi azione sia così diabolica, ma le scelte 
editoriali sono comuni a tutti). Con Bittanti 
si andava verso la strada della maturazione, 
che avrebbe consentito alla Posta e con lei K, 
magari per la sola mancanza di concorrenza 
seria (in Italia al massimo esiste il duopolio e 
l'oligopolio, alla faccia del liberismo di Berlu- 
sconi & Co,}, di diventare la migliore rivista 
del settore. Con Bittanti si andava verso que- 
sta strada, e averlo scaricato significa non 
aver intenzione di migliorare, di sottoporsi 
ad una continua critica costruttiva, tanto il 
numero delle copie vendute sarà sempre lo 
stesso: da noi non esiste la beh a e sana abitu- 
dine tutta anglosassone di non comprare più, 
di boicottare ciò che non risponde più alle 
nostre esigenze (però non c'è neanche Labi- 
tudine ancora più anglosassone di dire che la 
nostra è la migliore rivista in giro. Che poi lo 
si sottintenda è un altro discorso, NdR), 
Volete davvero dei consigli per migliorare? 
Bene, ecco vene qualcuno. 

1) Stroncate i giochi e le avventure che non 


supportano traduzioni e manualistica in ita- 
liano. Se vogliono vendere un gioco a 
130.000 lire che almeno Io facciano venen- 
doci incontro. 

2) Migliorate le copertine e regalate qualche 
poster. Dov'è finito il mitico Oliver Frey? 

3) Migliorate le foto: Tgm vi straccia. 

4) Eliminate le interviste ai programmatori, a 
meno che non abbiano qualcosa di veramen- 
te nuovo da dire, ma non mi sembra (o le fa- 
te per leccare?) (ma chi, i programmatori? 
Che schifo, ma De Gustìbus, NdR) 

5) Se veramente non credete nella pirateria, 
perché avete eliminato il rapporto 
qualità /prezzo? lì prezzo è una variabile ìne- 
liminabile per chi deve compare un gioco e 
non è giusto che voi ve ne laviate le mani. 
Potreste fare due riquadri, uno col voto nor- 
male e l'altro comparato. Così non offendete 
neanche le case produttrici (il rapporto qua- 
lità/prezzo è parte integrante dei voto stesso: 
coi punteggio finale si riassume il valore del 
gioco in senso GLOBALE, appunto, e se un 
gioco prende 743 significa che vale 743, 
NdR). 

6) Fate almeno una prova Hardware a nume- 
ro, cose tipo digitalizzatori, stampanti e mo- 
dem. 

7) Fate ritornare Matteo Bittanti, ma non piu 
come direttore della posta, tu ne sei decisa- 
mente all'altezza, ma come Direttore Re- 
sponsabile: sì, proprio al posto di Albini. È 
ora di cambiare (oh no, un altro, NdR) 

8) Pubblicate questa lettera. 

Adieu! 

Leonardo Bernardi 


Scrivi da Roma, probabilmente sei di Roma e 
mi piacerebbe risponderti in romanesco, non per 
semplice passione vernacolare ma per rendere 
più chiarì i concetti. Purtroppo la diffusione na- 
zionale di K mi costringe a un linguaggio piu 
assimifabife ai più, anche se ciò non toglie che 
parafrasando if geniale Cazzanti Ing , Corrado , 
potrei risponderti con un bel * ma dde che, ao". 
Sarebbe, comunque r un escamotage indegno. 
Lungi da me un giudizio sull'operato di chiun- 
que e quindi pure di Matteo Biffanti, però con- 
sentimi almeno di dubitare sulle qualità messia- 
niche dell'individuo in questione , È perché non 
c'era niente e nessuno da difendere, che Biffanti 
non è stato “difeso”. È perché proprio lui non ha 
scritto due righe dì commiato per salutare i suoi 
" ammiratori ", che tu ci creda o meno (e ti assi- 
curo che gli sarebbero state pagate). È, soprattut- 
to, perché nessuno io ha scaricato . Senza togliere 
niente a nessuno T se Mbf facesse il direttore allo- 
ra potremmo tranquilla mente eleggere Alessan- 
dro Canino Imperatore d'Italia. Non sto leccan- 
do if diretur, potrei raccontarvi anche delle sue 
tremende camicie con le stelline e delle figure che 
fa al ristorante, ma a parte la differenza di età e 


IL RITORNO DEI MORTI 
DI SONNO 

Caro Tiziano, 

chi ti scrive è un afìcionados, come Ricky 
Lynch, ma un po’ di tutte le riviste del 
settore videoludico e non. Ho cominciato 
con HC-VG, poi sono passato a Zzap! 64 


di esperienza, non credo che Albini sia il rotta- 
me che dici tu, e sul fatto che sia “ ora di cam- 
biare” magari non discuto f ma se bisogna farlo 
allora lo si faccia con cognizione, ad esempio 
proponendo ME come sostituto ideale. Onesta- 
mente di /ettari indignati per la dipartita di 
Matteo se ne sono visti al massimo tre, al con- 
traria sano arrivate un sacco di lettere piene dì 
complimenti per la nuova gestione (che non ho 
pubblicato -, anche se ringrazio tutti). C'è anche 
qualche schizzato convinto che io sia Matteo 
sotto mentite spoglie, ma a parte questo tutto 
normale. Nessuno ha "segato" o censurato ries- 
sano, i rapporti di lavoro iniziano e finiscono (e 
non sempre , proprio come in questo caso, sono i 
datori di /avaro a deciderlo), quelli dì amicizia 
pure ma dal giornale questo giustamente si capi- 
sce poco. In più, cerca di spiegarmi quando mai 
Bittanti è stato scomodo, io accetto e pubblico 
ogni critica definìbile tale e se essere scomodi si- 
gnifica dire quello che si pensa, allora tutto il co- 
mitato redazionale (di cui il sottoscritto è solo Éì 
portavoce T per quanto a volte mi sfuggano delle 
opinioni che gli altri lasciano cortesemente sfug- 
gire) è una corona di spine. Se Bittanti è stato 
"scomodo”, adesso a parere generale è un mate- 
rasso ad acqua, e non c’è bisogno che ti dica do- 
ve andarlo a provare , Senza rancore, mi racco- 
mando . Per le tue domande: Oliver Frey è affon- 
dato con la sua Newsfield, le interviste ai pro- 
grammatori resteranno finquando questi avran- 
no qualcosa di interessante e non per forza dì 
nuovo da dire. Se Chris Ròberts sì sveglia una 
mattina e mi dice che ha visto una mucca a pal- 
lini recitare il meglio dì Alvaro Vitali, siamo tut- 
ti d’accordo sul fatto che sia una cosa nuova ma 
non giustifica due pagine di intervista. Se invece 
Roberts mi parla di come ottimizzare i codici o 
della vera importanza del Gouraud Shadìng, /o 
iniemstiamo perché il suo è un parere autorevo- 
le su tematiche vecchie quanto vuoi ma asso/ a fa- 
mente attua/i e inerenti al contenuto della rivi- 
sta. Per quanto riguarda i giochi in italiano hai 
perfettamente ragione, però arrivare fino a 
stroncare un, che so, Flashback perché le prime 
copie distribuite sono in francese è da fessi. La 
CTO sì impegna molto in questo senso , vedi lu- 
ca 2 e i suoi dialoghi su CD addirittura doppiati 
in italiano. A volte gli attori sembrano un po’ 
Chiguito e Paquito, però lo sforzo è encomiabile 
e 3 gioco diverte involontariamente dì più. Infi- 
ne, gradiremmo riscrivessi per vedere se sei dav- 
vero cosi cattivo o se possiamo anche ragionare. 
Zmyle. 

Caro Tizi ano, 

sono un vecchio lettore (VG P Zzapf TGM, K), 
compro tutto, leggo tutto, anzi sono un po' 
in difficoltà perché vorrei tenere tutte le rivi- 
ste in bella vista ma ormai sono troppe (attac- 
cale ai muri di casa, NdR). Comunque adoro 
rileggere i vecchi numeri, sono uno spaccato 
di storia dei video giochi che per un appassio- 
nato come me hanno sempre interesse. Non 


sono uno dei lettori famosi (mica vero, NdR), 
non come quelli da te citati, ho avuto un bre- 
ve momento di gloria per una lettera nostal- 
gica scritta a 2 zapi nel 1989, È arrivata in un 
momento in cui tutti i 64isti non solo senti- 
vano dì aver perso la leadership come posses- 
sori del computer più 'Tech", ma anche che 
la loro macchina aveva intrapreso una lotta 
contro il tempo per sopravvìvere. Adesso i 
nostalgici sono tanti e cominciano ad esserci 
anche gli amighisti minacciati dai PC, però il 
nostalgico non è più una novità e quindi Par- 
gomento interessa meno. Piacerebbe anche a 
me rivedere qualche lettera dì FFS (io ne ho 
vista una su un'altra rivista e francamente 
era meglio se non la vedevo, NdR), Spadini, 
San, Alessio (e tariti altri) solo per sapere die 
fanno, cosa pensano, ecc,„: non li conosco, 
non li ho mai visti, mai li vedrò, però li con- 
sidero degli amici, forse solo per l f hobby in 
comune che abbiamo e che abbiamo avuto, o 
perché hanno condiviso con me le esperien- 
ze e le sensazioni del mondo dei video giochi. 
Non so quanto interesserà ai nuovi lettori, ai 
quali forse nemmeno il nome Mbf dice nul- 
la, È per questo che sento più affinità con voi 
redattori, più o meno miei coetanei (non per 
l'età, d mancherebbe, ai2, 14 o 17 anni d so- 
no persone intelligenti e preparate in questo 
mondo, anzi, credo che andiamo miglioran- 
do ad ogni generazione) , perché comprende- 
te cosa vuol dire aver posseduto ed essersi di- 
vertiti con uno Spectrum 48 (sembra strano 
ma ci si divertiva proprio), quando si gridava 
al miracolo per programmi come Forbidden 
Foresi (ricordate la musica?) (me la ricordo, 
ma era meglio quella di Beyond thè Forbidden 
Foresi, NdR), oppure Choplifier. Comunque 
io sono ancora qui, e sinceramente spero di 
restare insieme a voi a lungo ancora, magari 
spesso in silenzio a godermi i nuovi eroi per 
paragonarli con i vecchi pensando ovviamen- 
te che FFS avrebbe stravinto il confronto, che 
Spadini avrebbe avuto gli argomenti adatti 
per stroncare o iniziare qualsiasi polemica, 
che San poteva analizzare meglio il problema 
o che Alessio poteva sicuramente riuscire a 
farsi odiare/amare da molti lettori più di 
chiunque altro. 

Per il resto non posso dire che la posta sìa 
peggio o meglio di una volta, cambia sempre, 
questo si, gli argomenti sono a volte interes- 
santi e a volte meno, ma è soggettivo e co- 
munque mi diverto sempre, altrimenti avrei 
smesso da tempo di leggere tutto quello che 
riguarda i videogiochi. Nel numero di No- 
vembre 1990 della Posta (una sola pagina, 
una sola lettera) c f è la missiva dell'allora 
48enne Alberto Cacciati di Bologna: io mi 
auguro dì avere la sua stessa costanza e tra 
23 anni essere ancora pronto a videogiocare, 
e ho idea che invecchieremo insieme. 

Paolo '69 


Madonna che catastrofe , Non sei un uomo, sei 
una nemesi , ti vuoi del male , Ci vuole assai per 
invecchiare videogiocando , 3 massimo che rischi 
è un callo tremendo sul pollicìone e un occhio dì 
vetro. Già vi vediamo, tu e il despareddo Cac- 
ciari coi PC collegati in rete per giocare a Boom 
come si faceva ai vecchi tempi, e il resto del 
mondo che porta pecore in texture mapping a 
pascolare sui prati virtuali. Bah, la verità è che 
sono invidioso , se avessi scritto io questa lettera, 
avrei desiderato una risposta in cui si dicesse che 
lettere così fanno sempre piacere (meno al Diret- 
tore, che ormai viaggia per il tempio dei Saggi 
Anziani e queste mine vaganti sono peggio 
dell’attestato di nascita). E in realtà non sì può 
negare che queste lettere facciano piacere, per 
quanto inevitabilmente siano destinate a pochi 
delti. A quelli che hanno preso il PC da poco 
senza sapere niente dì quello che c’era prima, 
calerà invero abbastanza poco delle nostre sbro- 
dolate dì reminiscenze . Tu pensa che c’è gente 
che le riviste vecchie le butta. Comunque , dal 
prossimo numero allegheremo a K un pacchetto 
dì Kleenex r così tutti i nostalgici potranno cinta- 
re l’inondazione delle pagine del giornale, con 
conseguente deterioramento della qualità di 
stampa. Nonostante tutto, 20 th Century Boy e 
Spadini continuano a non scrivere. Capisco che 
il silenzio sia un’arma comoda , ma se vi faccio 
tanto schifo come postaiolo potreste anche dir- 
melo. al limite abdico. Al limite. 

Molto , al limite. 

PIETRO TESTA DI ZUCCA 

"Ci sono delle falsità camuffate che recitano 
cosi bene la parte della realtà che sarebbe 
malpensante non lasciarsene ingannare” (LA 
Rochefoucauld) 

E sparse il suo richiamo per i boschi 
e i verdi muschi 
E II suo ululato riempì il lago 
e scosse ì monti 
e poi fu lupo e corse folle 
e poi fu falco e batter d'ali 
e poi fu uomo e cuor pensante 
e poi fu dio 
e poi fu desto 

Andrea Xfc 

....fare theemdl, Matteobìttantifilosofo 


Ecco , appunto, capita spesso 
leggo le lettere e non colgo il nesso 
potrei glissare , ma lo stesso 
alla fine del dì mi sentirei un fesso. 

Deh , lasso impietoso che sì costringi in spire 

astiose 


X 


sittanto ispirato lume , poesie umbratili e 

generose 

che le dovrei rediger in maiuscolo , col caps-lock 
queste lettere quasi troppo belle per un mero 
K-bock (sennò perde d’effetto) 

Ma pigro rempaìra al core mio, e trascina la 

sua stazza 



li desio, /a speme di un'ignoranza meno vasta 
del tuo poema , mio docile puledro sbrigliato > 

di ignoto color e razza 
non /io capito una benemerita mazza. 

GENE, BONOLIS & 

QUELLI DELLA NEURO 

Grandiosa Redazione di K* 
innanzitutto devo confessarvi che acquisto, 
leggo e conservo la vostra rivista non da mol- 
to e precisamente dal Giugno 1993, reputan- 
dola UNICA e di grande aiuto. Dopo le "can- 
nocche" iniziali (?, NdR) vado al motivo di 
questa lettera: avete mai pensato di stampare 
la vostra rivista su fogli mobili, tipo schede, 
così da poter permettere la catalogazione per 
argomenti in appositi contenitori* Penso che 
questa operazione non debba incidere sui co- 
sti di produzione, anzi, e inoltre farebbe di K 
una rivista inossidabile, inattacabiie e insepa- 
rabile. Comunque, Complimenti. 


Gianni Tedeschi t Napoli. 

K come Guida Cucina e Uncinetto Magico? Ma 
SÌ, dipendesse da me anche domani manina . F se 
invece vi facessimo una sorpresa e stampassimo 
K direttamente su CD-ROM multiformato? 
Quelli c/te vanno ancora a floppy disk (pratica- 
mente il 90% del parco lettori) potrebbero godere 
solo delle fantastiche colonne sonore digitali inci- 
se dalia band redazionale dopo una bella session 
di Guinness . A dire: il vero, solo i cori tremendi di 
Alberto Rossetti e Andrea Minini in falsetto tipo 
Cheitbush e Toriamos varrebbero T acquisto del 
CD , Purtroppo mi sa che le spilktte resteranno 
Tunica cosa concreta almeno per i prossimi mesi , 
Sony. 


UN BEL LOOP 
DI MARIO MAGNOTTA 

"Un colpo diretto assestato al sistema dal 
profondo del ghetto spirituale in cui voglion 
relegarci ad affogare in quel mare di chiac- 
chiere impastate di quella morale sì falsa e 
opportunista che usa la censura come arma 
di difesa e spara a vista su quanti, credimi 
non tanti, rifiutano ogni forma dì controllo 
messa in atto dai potenti, dai signori che con- 
trollar l'opinione, da quelli che correggono le 
bozze dei copione chiamato informazione in 
scena tutti i giorni sugli schermi di un'intera 
nazione" 

Frank ìe H i -n rg me 


X 

0 
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Ciao Tiziano, 

E da un bel po’ che voglio scrivere questa let- 
tera. ma solo ora mi sono deciso. 

La causa di questo "ritardo" è che quello che 
voglio dire è una cosa un po' strana: sulle pa- 
gine di K non si fa altro che leggere di giorna- 
listi die etichettano NOI video gioca tori come 
"alienati", 41 nuli a facenti", etc... 

Quello che non capisco è a cosa serva 
parlarne fra di noi, il più delle volte sfot- 


tendo i vari (presunti) psicologi, giornalisti ed 
altri esseri simili. Perché finalmente non d 
facciamo sentire? 

Perché non gridiamo "Fatevi i %%£■£}. vostri" 
una volta per tutte? Naturalmente se IO da 
solo scrivo al giornale per protestare sul tale 
articolo, la mia lettera verrà cestinata: ma se 
la lettera verrà firmata da U K" (che rappresen- 
ta la maggioranza di noi videogiocatori (se 
non mi sbaglio tirate le Soooo copie mensili) 
il giornale dovrà per lo meno prendere atto 
che non può più sparare stronzate a piede li- 
bero. ma che dovrà darsi una regolata. Su 
"Sette" in ogni numero c'è un articolo di scu- 
se del redattore per cose sbagliate scritte su 
vari articoli, perché non dovrebbero scusarsi 
anche con noi? Ci manca solo che ci rinchiu- 
dano nel ghetto... So di non essermi spiegato 
al meglio, ma spero che abbiate appreso il 
concetto. 

Da parte mia, IO comincerò a spedire lettere 
di lamentele appena beccherò un articolo che 
non dice il vero sul FANTASTICO mondo 
che ci accomuna (leggi computer). 

Continuate così, 

P.S. W i NEGRITÀ, RITMO TRIBALE, 
FRANK 1 E HLNRC MC, e tutti quelli del 
MAX GENERATION. 

Altro che Marini, Ragazzetti, Passini e com- 
pagnia bella! 


Davide De / monti 
Davide Demente *79 

Il Cd della Max Generation contiene un saccodi 
buona musica , con Punico particolare che po- 
trebbero ascoltarla tutti tranne che gli esponenti 
della Max generation. A me Frankìe Hi-nrg Me 
non è troppo simpatico , a Riccardo piace, i ho 
amato fbUcmcnte quella volta che fu ospite al Co- 
stanzo S/unv, riuscendo a incastrare fa camicia 
coi baffi inchiodando le asole più scoperte meglio 
della volta die ci andò Alice Cooper (disse che la 
mattina appena sveglio assomig/ia a Robert 
Redford), e anche perché è riuscito a dire quello 
che voleva e come volila da una rete, diciamo, 
commerciale. Controsensi dclTindustria discogra- 
fica , quando la promozione pagata dal promoto- 
re è necessaria al convogliatore rischia di bucare 
troppo il video anche se a tarda ora. Frankie dice 
la sua cosa anche fuori da casa sua , ma con quel 
pizzo spaventa i bimbi, che tanto a quelTora so- 
no a nanna. Ma Frankie da Costanzo non può 
brillare come ha fatto ad esempio in una recente 
intervista su Frigidaire, perché non ha la luce 
giusta addosso. Frankie può dire le cose più intel- 
ligenti dei pianeta , ma resta il cretino co/ pizzet- 
to per tante persone, come Cobai n per alcuni è 
un deficiente che si è sparato. Cosi come i Ritmo 
Tribale possono comparire con ‘"Sogna'’ sulla 
compilation di Max e uscire dalle casse delle 
macchine dei figli di papà che fanno gii alterna- 
tivi di tendenza, ma provate a sostituire quel 
pezzo con il singolo tratto dal precedenti album 


dei R,T,(*Tutti vs. Tutir), che nd coro urlava 
"F pili nessuno ce lo metterà nel c**o", con h so- 
Iìél’. decennali melodie contorte del gruppo mila- 
nese. e ditemi so l 'effetto è lo stesso. 

Questo per dire che una lettera finnata da "K", 
che assumerebbe un po’ il ruolo ddl ‘Associazione 
Consumatori, saprebbe un po’ di ipocrita e di ri- 
dicolo, non sarà sicuramente un articolo di Re- 
pubblica a distruggere il mercato dei giochi e la 
dignità di chi gioca sapendo di giocare. Fin 
quando questi casi isolati (per ora) di giornali- 
smo-immondizia resteranno isolati, tanto vale 
infilarsi una margherita in bocca e sorvolare con 
nonchalance. Se poi "Sette" accetta Io s/ògo di 
un giocatore offeso, tanto meglio , ma credo che 
farebbe l 'effetto della voce nel deserto o di un tos- 
sicodipendente dichiarato ma dalla sintassi per- 
fètta. Comunque, provare costa un francobollo, 

E ORA FATEVI ROSOLARE 

Non c'è spazio per un'uscita di scena nel clas- 
sico stile prolisso del Toniutti, quindi vi abor- 
ro senza colpo ferire in due semplici righe. Ti 
dirò molto in breve, o impavido lettore di co- 
tanto rinfrescante rivista, che mentre tu ti ro- 
soli la schiena al sole radioattivo, la redazione 
di K non trasloca e BBK non esplode: via Ao- 
sta z, 20154 Milano e 02/66***,: questi i reca- 
piti, ì messaggi telematici vanno indirizzati 
privatamente ad Àpecar, Per i fax il numero è 
02/33104726, ma se volete veramente farmi 
felice dateci dentro con le cartoline, bruciano 
molto molto meglio della carta termica e Tin- 
vemo prossimo venturo si preannuncia terri- 
ficante. Enjoy yer holiday in thè black hole 
sun and love, 


Tiziano 


ÌILTHVTORA? 

È appena arrivata un trittico di lettere 
molto Interessanti, due sull 'Amiga e le 
sue indubbie qualità superiori da parte 
dì Pino Mallizzetl e Mario Lorenzini: se 
state pensando dì comprare un PC per 
fare grafica o generalmente spaziare un 
po' fuori dal campo dei videogiochu 
aspettate fino a Settembre per vedere 
cosa hanno da dire questi due lettori 
devoti a lorraine (primo ipotetico nome 
di Amiga, scusate la memoria storica). 
Terza lettera, probabilmente oscura per 
molti di voi ma che comunque merite- 
rebbe molto più di una citazione, è 
quella di Vincenzo 1968: la redazione ti 
ringrazia per la solerzia e la chiarezza 
con cui hai risposto alla nostra provo- 
cazione, e anche se la tua lettera non è 
pubblicata qui t ci è piaciuta motto lo 
stesso. Ancora grazie. 
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* PC 4&óyc-25MHz VÌE. 

£. 

2.290.000 

• DÀTÀCARTRIDGEDC-212Q £. 28.000 «kL 
QIC 80 250 MB |rwt. JOpz.) 

* PC 48óDX-33MHz V1B. 

£. 

2.640.000 

Differenza'. • HD 250Mb + L 47,000, 

• PC 48óDX2-5QMHz VLB. 

£. 

2.760.000 

‘ HD340Mh + L 1)5.000, 
*HD 420Mb + L 150,000 , 

• PC 486DX2-6éMHz VLB. 

£. 

2.870.000 

à HD 540Mb + L 525,000 

» FLOPPY D35K BULK 3,5' 
1 ,44Mb [min. FOOprJ 

£. 

930 cmL 

- SVGA Cìnus 5428 esp . 2Mb+L 40.000 
Controller VLB + L 50.000 
Esp. Cache a 256Kb + L 55.000 


Tel. Pfft CONFIGLI^ AZIONI DIVERSE, PREZZI VALIDI SIN0I AD E S ADR (MENTO SCORTE 

OMAGGIO CON I PC L'ANTlVtRUS 


In Omaggio con i PC: 

Scheda Audio "Pro sonic 16" dalla MediaVision 

AUDIO DIGITALE A 1 6 BIT COMPATIBILE SB 8BIT & SB 1 6BIT 


STAMPAN Tt 

Epson, Nec, Texas Instruments, HP, Seikosha 
FCCfZfONA/.f 

solo con l'acquisto del PC Stampante dubbie INK-fET NEC JM40G L 450.000 


IPiPJÙD^ÙTTI ClklEATWIE 

Solo co s lacqlvsto del PC Ci>Po\t Pasasq,\ic Doi wj-, 
SpÈéd ( omkattwu-: CQ-Aunio t: Photo KÒÓAK L> 350,000 
St a ivvahe enti PC 
Giochi per: \U r (\^nni\y~ r Nimrjsoo, 

G w it ìGlaì r, Ci w il Boy. PC 


Sui Nosmi prezzi e" già inclusa Cjva di legge 

Spedizioni in tutta Mafia. Telefax 02-92 t 50664 



IMÀGEN Italiana S.r.L 

Sede Omuneirialu: Via Beuta nini. 24 CÀ RUGATE MILANO TEL 02^2151017- FAX 02/92150664 


BITWDRLD 

VIDEOGAME*, CONSOLE E ACCESSORI 



BIT vVGfILDJilai R^rtc ■ Vie vaiCis^n. I ■ 20052 MONZA M -TEL -39- 272M3S - FAX 03? 5336979 

IMPORTAZIONE DIRETTA • VENDITA PER CORRISPONDENZA ■ TEL. 039/272.04.99 


GIOCHI PC CD-ROM 


Tornaoo 

L 105.000 

TFX 

LI 10.000 

FIIT+FliS/Sce^o 

LlfS.OCC 

Ultima Undefworid 1 & Il 

L.156.DOC 

Pat ?: c=an 

L 99.000 

Gaieway : He ne wo rie 

L 99,000 

B‘7 S&nl Sen. j fce * Wond Wa f II 

L 119000 

Labynnt qì Time 

L. 125,300 

Shorloek H tórre s III 

L 129.000 

Ufo 

L. 103.000 

Mad Dog Mccree 

L. 105.000 

Race 1 Assaltò 

L 123.000 

Con m aneti e W Missions 

J_ 159.000 


L, 35.000 

Eurcpean Race^s 

L. 89.000 

Whc Shot Johnny Rock 

L. 99.000 

Lawnmovef 

L. 11 4.000 

loca 

L 79.000 

Wmg Commander il 

L. 89 000 

F15St7ke Eagie ; 

L 140.000 

Wing ConnanoeT-Ultìma Vi 

L 37,000 

Retàn to Zar* 

L 129.000 

Return of me Phantom 

L m 5.000 

Ève of tie Benoìder Trrlogy 

imm 

Dòon 

L. 115000 

Creature Shock 

TEL 

Dune 

L 129.000 

Corpi Isti on 3 Giochi 

L 59 ODO 

Compilation ^^ni 

L S9.0DC 
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SEX GAMES PC CD-ROM 


Girès Ton Big Est 

L 32,000 

101 Sex Posltìon 

L 89.000 

hterac! F ve Lover’s 

L. 79,000 

Perfomer o? thè Yesf 

L 35.300 

?;cking up Gsrls 

L 95.000 

Cammodit;es 

L. SS, C00 

Erotte Game Zptfer 

L. 69.000 

Jennifer 

L 95.000 

Nataiie 

L 95.000 

St f :p Poker International 

- 69-000 

Sex 

L 1 35-000 

Super Modtós go Wild 

Li 09.000 

Winner XaKe All 

L 135,000 

Vclcanc 

L. 79,000 

Sexhibrtion 

L. 69.000 

Tropical Gìrls 

L 59,000 

Aduli Pane 

L 69.000 

After Da:* Thiogy 

L 129,000 

■ <amasutra 

_ 99.000 

Aduli Movie Aìmanac 

l 139.000 


DISPONIBILI TUTTE LE NOVITÀ PER: 

MEGADRIVE / MEGA CD 
S. FAMIC0M/S. NINTENDO 
NEO GEO / 3D0 / ATARi 
JAGUAR 

PC ENGINE / LASER PIONEER 


MASTER PIX 

Via Zappellìni 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 
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OFFERTE MSDOS 

COMPUTER 486 DX-50 LB 
4MB RAM 

SVGA 16.8 M.COL. LB 
HARD DISK 250 MB 
DRIVE 1.44 
MONITOR SVGA 
L.2. 150.000 + IVA 


VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
SPESE POSTALI L 10.000 
PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA 
PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO 

I PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 
TELEFONARE 
PER CONFERMA 

TEL. 0331-620430 


TITOLO 

AMI 

IBM 

TITOLO 

AMI 

ib55 

1942 Air Pacific 


115.000 

Armour Geddon II 

Td. 


Ambefmoon 

Tel 


Battletoad* 

45000 


Arcade Pool 

35.000 


Ben e aiti At Steel Sky 

95.000 

105.000 

Beethoven 


35.000 

Bubba'N Stix 

65.000 


Bonefactor 

Tel. 


C anneri Fcdder 

65,000 

35.000 

BLake Slont 


19 000 

Doom 


65.000 

Brfan The Leon 

75.DOO 


EJfmania 

65000 


Ch a mp, Manager 93FÉM ita 

65.000 

75-000 

Empire Soccer 94 

65000 

65000 

CJiffh anger 

65.000 


Fifa int Soccer 

Td. 

Td. 

Cool Spot 

75 000 


Fìlghl Simulator V 


95.000 

Crash Dummir 

55.000 


Heimdall li 

75-000 

05,000 

Dark mere 

65.000 


klnocerrt 

35.000 

95.000 

Detrioi 


95,000 

Mortai Kombat 

65.000 

75.000 

Gracula 

65.000 


OveHord 


Tel, 

□unge or» Hack 


95.000 

Puggsy 

75.000 


Evasile action 


35.000 

Second Samurai 

35,000 


FI 

55.000 

65,000 

Setders 

35.000 

35.000 

FI e et Defender F-1 4 


135.000 

Sim City 2000 


125,000 

Giobduk 

65.OO0 


Simon The Sorcerer 

35,000 

95.000 

Hexx 


55 000 

Them Park 


Tel. 

Imposstble Mi ssi ori 2025 

35.000 


Total Camage 

65 000 


Ir Extremis 


105 OOO 

Alquadim Cd Rem 


95.000 

Iste Of The Dead 


95.000 

ATP Usa Ccf Rem 


165.000 

James Pond III A120ti 

75 000 


Batti e Jsl e II Cd Rotti 


125.000 

K240 

65.000 


Oaemans Gate Cd Rom 


85.000 

Kick Off in 

55 000 

65.000 

Dark Legion Cd Rom 


55.000 

Last Action hero 

65-000 


Oarkseed Cd Rom 


105.000 

Legacy of Solans 

65.000 

TeL 

Dragon La ire Cd Rem 


75.000 

Mech Commander 


Tel, 

Dungeon Of Oominance Cd Rem 


125.000' 

Methane Brothers 

55.000 


Goblìirs LEI Cd Rom 


145.000 

m.Hut z 

45.000 


Inea II Cd Rom 


145.000 

Dui Posi 


Tel. 

Imocent Cd Rem 


95 000 

Periti eli on 

75.000 


Kama Sutra Cd! Rom 


75,000 

Rete 2 


65,000 

Lawnmower Man Cd Rom 


125.000 

Ruff Tumb(e 

Tel. 


Mad Dog MCcree Cd Rom 


75.000 

Cingo Fighter 


Td. 

Megarace Cd Rem 


S5.000 

■S cenar/ fs5 Washington 


35.000 

Paclfìc Strike Cd Rom 


135 000 

Sea Wclf 


155,000 

Patri cian Cd Rom 


95.000 

Sentitile Soccer New Int. 

45.000 

45.000 

Ravenloft Cd Rom 


1t 5.000 

Sensi ble Worid Soccer 

Ter. 


Re bel a ss aulì Cd Rom 


145.000 

Stia do w Caster 


125.000 

Reumi on Cd Rom 


TeL 

Sierra Soccer 

75.000 


Strike Commander Cd Rem 


T35000 

Super Frog 


35.000 

Strip Poker CD Rom 


45.000 

The Elder ScrollsiAreni 


125.000 

Syndicate Plus Cd Rom 


145 000 

Thealre Of Death 


55,000 

The Horder Cd Rom 


135.000 

Ultima Vili 


135.000 

Tie-Fighter Cd Rom 


Td. 

U n a tura l Selection 


135,000 

Ufo Cd Rom 


115.000 

Walfenstarn 3D 


45.000 

Ultima Vili + S pel eh Cd Rom 


175.000 

^World Cup '94 

75.000 

35,000 

Whc Shot Jenny Rock? Cd Rom 


105.000 


PREZZI SPECIALI Al RIVENDITORI 






L'umorismo sul sottoscritto sembra aver ormai raggiunto proporzioni 
epiche: dopo le ingiuriose quanto false dichiarazioni del Tennico, un let- 
tore ha spedito una lettera per chiedere “Mi aiuti a trovare un ago nel 
(Paolo) Paglianti?”. Ma cosa sono poche, fallaci battute (non preoccupate- 
vi, vi ho risposto in modo coscientemente sbagliato!) in confronto ai quin- 
tali di fax e alle tonnellate di lettere che quotidianamente vengono recapi- 
tate a Kappa e che puntualmente contengono smisurate lodi sull’utilità 
dei K Box TnT? A chi potreste scrivere, altrimenti, per raccontare i vostri 
problemi con le avventure, i vostri dilemmi nei Giochi di Ruolo, o le vo- 
stre perplessità sui puzzle che costellano la vita di ogni videogiocatore? 


lettera con: “Caro Paolo, ti scrivo perché sei 
la mia sola speranza (wow, mi sembra di es- 
sere Obi Wan Kenobi!, NdR): sono infatti ri- 
masto bloccato aìPinizio di Compcimons of 
Xanth perché non riesco a superare il Paiì e 
trovare una soluzione per aiutare gli abitanti 
delì'Isthmus Villane In effetti mi ha un 
po’ stupito la scarsezza di lettere (finora solo 
una!) su questo incredibile e criptico gioco 
della Legend: in ogni caso, devi appoggiare 
Passe di legno sul masso nel canyon, mette- 
re il sasso su una delle estremità e chiedere 
ripetutamente alla tua compagna di colpire 
l'altra estremità dell'asse: in questo modo 
costruirai una nidi menta le catapulta che la n- 
cerà, guarda caso, il sasso nel malefico Pali, 
che a questo punto non potrà più spostarsi* 






rg armi) le Quattro 
ndo il Mlilo dei 


minare ìWtti i coltelWLs| 
finché no«iovj ptiello 
^uel punta la gua 

ri spedirà nella 

òspiti sono spanti per ra ; 
^lel Museo, che troverai aj 
Andrea della Malva di B< 


| 11 disperato “Fu Moreno” ci faxa una suppli- 
ca su Eye of Beholder 2 : M [„.] Come al solito 
! FGB 2 mi perdere letteralmente il sonno! So- 
no superbìoccato: dopo aver superato la stan- 
za delle nove pedane, mi trovo davanti a due 
I porte: una ha la serratura rossa rotonda, 
mentre l'altra è protetta da una bocca magica 
che mi chiede un misterioso ‘Marchio di 
Darkmoon' L.f\ Beh, penso che al punto in 
cui sei arrivato, tu abbia già preso le quattro 
“trombe dei Venti" disseminate nella Cata- 
combe: invece di salire al secondo piano del 
Tempio di Darkmoon, devi ritornare all'en- 
trata (dove ti hanno accolto i due monaci) e 
suonare 
trombe 


quella 
se hai nel 
de 

l'altra la 

Lo stesso Jjfcblema della "bocca magica” at- 
tanaglia Maurizio Vineis di Biella: Al se- 

condo piano del Tempio trovo una donna 
che mi chiede il marchio di Darkmoon, 
mentre in un'altra torre incontro una serie 
di bocche che mi chiedono gii oggetti più di- 
sparati di questa terra: ho utilizzato la testa 
della locusta, le pietre, la spada magica, la 
pozione, le ossa, la gemma rossa, ma non 
riesco a trovare gli ultimi due oggetti. 

Spero proprio che almeno voi potrete ri- 
solvere questi dubbi amletici! Beh, 
leggendo la risposta a Moreno avrai già 


capito che per la porta con la bocca (non è 
una donna!) dovrai attendere di finire la tor- 
re dove sei bloccato; per quanto riguarda la 
serie di bocche, devi inserire un qualsiasi 
scroti magico e una razione di cibo avariato 
(rotten food). 

Alessandro Zollino di Monza ha scritto il 
messaggio più breve della giovane storia dei 
TnT K Box per chiederci aiuto! È "[ 
to nel museo di Laura Bow 
cosa fare dopo aver 
parlato con tutti”, 3 
boutiquma destra dejflKala 
i coltel^^spost 
di 

la guardia 
nella Sala, 

per raggiungere Tin terno 
aperto. 

della Malva di Bolzano inizia la sua 


Claudio Campagnoli di Arcore ci scrive per 
chiederci ben due consigli: **[.„{ sono blocca- 
to in Privateer dopo aver svolto le missioni 
per Sandoval e Tayla perché non riesco a tro- 
vare il posto in cui risiedono la Roman Lyn- 
ch, Monkhouse e Rondel Corp, Inoltre vorrei 
conoscere le Fatality di Sonya, Kano e Scor- 
pion per la versione PC di Mortai Kombat 
[.„]*. Per quanto riguarda PrivaUer , devi an- 
i neon tra re Leyla, che ti 
Pentorville portando un 


con Lynch su New Costantinople. 

Le Fatality di Mortai Kombat sono: Sonya: 
Avanti, Avanti, Indietro e Pugno Alto: Kano: 
Avanti. Giu, Indietro e Pugno Basso, Scor- 


HJrttJ trf Fife continua la traditone del pomo K /r Andrà 
e impMMsibi li da riiolvtm con inuntniml « 















con Tinca: 
lì circondar 


:a arrivato 


come 


TOT 


abbastanza riparati contro gii attacchi 
dell'elicottero nemico; per completare la 
missione, dovrete mandare almeno un nomo 
vicino ad ognuno dei tre 'pulsanti bianchi', 
che si trovano a nord, a sud ovest e a sud est. 
Per questo motivo dovrete divìdere dai grup- 
pale due soldati: il primo dovrete 
a sud gjltet, cercando di scappare 
velocemente ncwgRpe 
ne mito -mg j ffiaBr se rnni 
jso il 'pulsa 
, lattr 
pufl 30 1 


rt m 


tetto 


P rc 




(olt 


lCOt- 


Lare l' elicot tero | 

eteAnau dirlo 
i lufoflifenti 

Rimo 


tero), Non tentate in alcun modo di distrug- 
gere le torrette ed evitate di esplorare la zona 
a nord (che è protetta da una malefica jeep!). 
Se l'elicottero inizia a darvi fastidio* dividete 
il gruppo ed effettuate un vero e proprio sla- 
lom tra i proiettili nemici. Tuttavia Telicotte- 
ro, dopo aver sparato una ventina di bombe, j 
tornerà alla propria base verso sud est: potre- 
te colpirlo e distruggerlo con un colpo di ba- 
zooka solo quando è a terra. 

Ricordatevi inoltre che Telicottero è posizio- 
nato vicino al punto di partenza: infatti, una 
volta premuti i tre 'pulsanti' contemporanea- 
mente, potrete utilizzare questo elicottero 
per massacrare tutti nemici in poco tempo! 
Onore e gloria vanno a Nicola "Last Star Fi- 
ghter* Melchiotti, che ha preso carta e 
penna per mandarci la soluzione di que- 
sto infido livello. 


pion: Su + Fuoco e Su (da due passi di di- 
stanza). 


Michele Lastrico di Genova ha incontrato di- 
versi problemi avventurandosi negli umidi 
dungeon di Uh ima Underworld II: Dopo 

aver superato brillan temente (o quasi) le pri- 
me sei facce della Gemma Nera del quarto 
livello del Castello di Britannia, mi sono 
completamente arenato esplorando Le ultime 
due; infatti non riesco a trovare i) il Moonga- 
te Rosso in fondo all'Accademia dei Maghi 
(trovo solo dei cadaveri di maghi morti da 
tempo), 2) non riesco a prendere il fram- 
mento di Black Rock nella Tomb of Praecor 
Loth, perché non ho capito come distruggere 
i massi del corridoio, 3) mi è capitato diverse 
volte di trovarmi in sogno davanti alla Sbri- 
no of H umili ty; in tutte queste occasioni, 
non riuscivo a toccare niente! Procedia- 
mo con ordine: 1) il Moongate rosso, insie- 
me allo scettro del collega di Zorantus* lo 
trovi entrando nel Moongate nero alTottavo 
livello dell 'Accademia e superando il labirin- 
to etereo: 2) per arrivare al frammento di 
Black Rock devi fare a pezzi i massi utiliz- 
zando un piccone; 3) per ora non puoi com- 
binare niente nel piano Etereo vero e pro- 
prio: quando vi accederai attraverso la Gem- 
ma Nera, potrai prendere gli oggetti normal- 
mente. 


Dopo la multimedialità, arriva la multirichie- 
sta! Fabrizio Brignoli di St. Pierre (AO) ci 
scrive una lettera per chiederci aiuto per ben 
tre giochi: ti mando questo S. O. S. per- 

ché sono bloccato nelle Ice Chambers di Fye 
of Beholder 3: infatti riesco ad attivare il pri- 
mo teletras portatore con la gemma in mio 
possesso, ma nella seconda stanza non so 
come proseguire, inoltre vorrei chiederti co- 
me posso incontran^^B^tom di Quest Por 
G/ory Ili, pej 
non s 

Èdè^tr an 
dì Hand q/"Fj 
re una pozii 

ma non caqlpojSjy t il "OTtidy 
Woof xBK- a Beholder 

j 7 come hcffià ^^ito occasione di dire, sono 
una sezioi^ "bonus" di Myth Drannor: in 
ogni caso, devi mettere nella nicchia una 
Wand of Fear, che potrai trovare in uno de- 
gli edifici più a nord. Purtroppo non ho capi- 
to dove sei bloccato in Quest for Glory Ili: 
credo che tu ti riferisca al baratro; in questo 
caso, devi dire a Manu che passerete il varco 
con un incantesimo, e dopo esserti legato al- 
la corda ed averne dato un'estremità, segnala 
a Manu di tenersi pronta. Lanciando lo speli 
“levitazione 1 ', la furba semini ietta ti tirerà 
dall'altra parte. A questo punto devi prose- 
guire verso la città perduta, seguendo le 


L'Immancabile 1 Ultima Undorworld U continua a rovinarti Iti notti dei 
nostri lettori... 


scimmie. Una volta arrivato, dovrai separarti 
da Manu; appena Duomo- scimmia sarà pas- 
sato, avvicinati alla porta e utilizza la pietra 
luminosa sull'occhio della statua di Amiti, 
Quando avrai superato la porta troverai i due 
sospirati demoni. Infine, per quanto riguar- 
da Hand of Fate, devi utilizzare proprio quel- 
la pozione: T ingrediente che ti manca è il ra- 
mo di Gnariwood. 


Un altro lettore, Giampaolo Scalerà di Geno- 
va, è bloccato in Quest for G/ory IH: "[...] ho 
scelto di impersonare un mago, ma non rie- 
sco a superare il duello di magia con lo Stre- 
gone degli uomini leopardo. Inoltre vorrei 
sapere come posso superare la sala delle 
quattro colonne del primo Inca Per vin- 
cere il duello di Quest for Giory III devi lan- 
ciare l'incantesimo deJTasta magica; appena 
il tua avversario ti ha risposto, lancia Tincan- 
tesimo “retromarcia'"; Quindi, dopo che ti ha 
lanciato la palla di fuoco, lo sciamano ti cir- 
conderà con un anello di fiammelle dovrai, 
abbattere con T i n c a n t Po i 
sarà la volta della gabb 
eliminar 
dopo ver: 
vra i dissipa# 

Spodiché^J 
Jo speli “c 

botola con un incantesimo dì ' levitazio- 
fle". L'affranto sciamano evocherà un demo- 
ne, che potrai liquidare con una semplice po- 
zione. Per quanto riguarda lnca T devi racco- 
gliere la Stella d'Oro dal Pannello e utilizzar- 
le per aprire le nicchie collocate nei quattro 
pilastri; dopodiché devi prendere il Quipu e 
poi il Gancio. Appena il palmello ruota, po- 
trai prendere la Stella di Pietra che, posizio- 
nata all'interno del Pannello d'Gro, farà ap- 
parire la Sfera d'Oro. 


xrspme, c ram avrai 
imo "aprigpuUto 
Ile teneL^ffcli^HBT 


o speli ' luci 
Umiliare 0 
e , e infine d’ 


1 In 
■pen% 

vrai evitare 


Chiudiamo i TnT K Box di questo con la ri- 
sposta a IT accorata richiesta di aiuto di decine 
di lettori che si sono bloccati al 19 0 livello di 
Cannon Fodder. prima di tutto dovrete posi- 
zionare i vostri uomini al sicuro nella zona 
nord, a destra della costruzione, dove sarete 
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Torna anche questo mese lo spazio gestito dal nostro "termico” di 
fiducia. A giudicare dal numero di lettere ricevute, la rubrica sem- 
bra essere gradita, speriamo di riuscire ad accontentare tutti, ma 
vorremmo invitarvi a essere il più specifici possibile riguardo alla 
configurazione del vostro computer, soprattutto per i PC, in modo 
da consentire ad Alessandro di individuare esattamente la fonte 
dei vostri problemi. Comunque, se vi perdete fra i file di ìnizializza- 
zione dell 'MS-DOS, non sapete quale espansione di memoria acqui- 
stare per il vostro 1200 o la scheda sonora dei vostri sogni si rifiu- 
ta di funzionare con il vostro gioco preferito, non abbiate timore, 
scrivete all'Angolo del Tennico, l’indirizzo ormai lo conoscete: Stu- 
dio VIT - Via Aosta, 2 - 20155 Milano. 


Sono un ragazzo di r8 anni e vi scrivo per 
porvi alcuni quesiti: 

i) Mi sapreste dire se un 486 DXz 6ómhz 
con bus PCI, controller PCI e scheda vi- 
deo PCI possa far funzionare giochi come 
Sìm City 2000 o Links 386 che richiedo- 
no un driver VESA? 

2} Cosa mi consigliate di acquistare: un 
486 DXz 66mhz VESA o un 486 DX2 66 
MHz PCI? 

3) Differenze tra PCI e VESA 
Spero che possiate pubblicare la mia lette- 
ra e rispondere ai miei quesiti perché cre- 
do che queste domande se le pongano 
molti ragazzi che vogliono acquistare un 
PC. 

Nike “Batman" 

II tuo è un errore piuttosto comune: VESA 
non £ smamma dì Locai BUS nonostante esi- 
sta uno standard U VESA Locai BUS". Quan- 
do qualche anno fa nacquero le Super VGA 
ti sì accorse del problema della compatibilità 
dei software. Ogni scheda grafica rispondeva 
a comandi proprietari per le modalità estese 
(640x480 in 256 calori e superiori) compli- 
cando enormemente la vita agli svilup- 
patori di software che sì vedevano quindi 
costretti a creare driver interni alle ap- 
plicazioni per pilotare direttamente i 


chipset ■ Nacque quindi lo standard VESA, 
una vera e propria associazione tra i più im- 
portanti produttori di schede video, che sancì 
V utilizzò di un set di comandi comune a tut- 
te le SVGA , oggi universalmente adottato ♦ 
in seguito ci si accorse che per quanto potesse 
essere veloce un chipset, il collo di bottiglia 
provocato dal BUS ISA a j6 bit avrebbe cau- 
sato una drastica riduzione delle performan- 
ce. Escluso il sistema EISA perché troppo co- 
stoso f vennero elaborati due standard Locai 
BUS a 32 bit da due gruppi concorrenti: il 
suddetto gruppo VESA e un outsider , /a OP- 
TI , affermato produttore di chipset per 
motherhoard 386 e 486. L’unione, si sa, fa la 
forza e lo standard OPTI Locai BUS, seppur 
leggermente migliore rispetto all’avversario, 
dovette soccombere * Dobbiamo peraltro nota- 
re che le schede progettate in entrambi gli 
standard hardware rispondevano a livello 
software alle specifiche VESA; una ET 40 00 
OPTI Locai BUS era quindi perfettamente 
compatibile con una ET4000 VESA Locai 
BUS. 

Nacque poi il Pentium, a 64 bit, e tornò a 
presentarsi il problema del collo dì bottiglia 
sul BUS dei dati. Intel sviluppò quindi lo 
standard PCI a 64 bit, progettato espressa - 
mente per supportare le nuove generazioni dì 
microprocessori del colosso americano: Pen- 
tium , P6 e, probabilmente, P7* Pia propria- 


mente dovremmo dire PCI Locai BUS dal 
momento che anche questo tipo di BUS gesti- 
sce un collegamento diretto con la CPU . Non 
vi saranno problemi di compatibilità (se ì 
programmatori non faranno i numeri cinesi 
per scavalcare le specifiche SWj con le SVGA 
PCI dal momento che queste saranno compa- 
titili VESA , 

Rispondo finalmente alle tue domande: 

1 ) Per i motivi sacci tati, su 

2) Anche su un 486 si possono notare dei 
vantaggi utilizzando il BUS PCI (10-15% 
più su VGA e controller). Il problema è che 
attualmente le schede PCI (motherboard 
VGA e controller ) hanno an costo decisa- 
mente più elevato rispetto alle corrispondenti 
Locai BUS , addirittura prossimo a quello di 
un sistema Pentium. Il mio consiglio è: ac- 
quista un 486 VESA Locai BUS oppure un 
Pentium PCI. Il 486 PCI è consigliabile solo 
se tu volessi passare in breve tempo a un Pen- 
tium conservando quindi le schede aggiunti- 
ve . 

3) Abbiamo già dato 
Insuperabile Ale, 

da quando è nato L'angolo del Tennico ho 
sempre pensato che finalmente fosse 
giunta Pota dì scrivere a Kappa, avendo 
maggiori possibilità di risposta, rispetto 
ad altri spazi, dato che il tuo pubblica solo 
lettere impregnate di domande tecniche. 
Questa volta non si tratta di quesiti ri- 
guardanti tanto per cambiare i soliti PC, 
ma riguardano il nuovo nato a casa Com- 
modore: il CD 3 2 , Ne posseggo uno e sono 
pienamente soddisfatto del mio acquisto, 
sia per le sue buone potenzialità, sia per i 
numerosi titoli di software che ogni mese 
leggo nelle vostre uniche preview, ma non 
vorrei dilungarmi troppo ed inizio con le 
domande: 

1) Con il modulo FMV, potrò visualizzare 
sul mio C 03 2 i film su CD-I, ì PhotoCD e 
anche i giochi dei CD-i? 

2} Se per questo modulo verranno svilup- 
pati dei giochi, essi saranno creati in un 
unico formato, leggibile ad esempio sia 
sul 3 DO che sul CD’ 1 ? 

3) Mi è sembrato di capire che uscirà un 
chip che renderà il software 3DO compati- 
bile CD 3 2 , È vero? Quando uscirà? Quale 
sarà il suoi prezzo? 





Grazie in antìcipo e tanti complimenti a 
tutti. 

Roberto Marzorati - Milano 

Premettendo che chi sceglie di iniziare una 
lettera con 'Insuperabile Ale” è già sulla 
buona strada perla pubblicazione, approfitto 
volentieri delVoccasìone di parlare dell* Ami- 
ga CD 3 2 che compare molto raramente su 
queste pagine. Passo direttamente alle rispo- 
ste . 

1) Il modulo FMV serve per scampanare in 
tempo reale file informato MPEG „ ovvero dei 
dati compressi che contengono immagini vi- 
deo a 3 o fot/s e sonoro stereo digitale (44,1 
Khz in stereo). È stato creato un nuovo far- 
li m lo sta nda rd eh i a m at 0 Vid co CD per i film 
e i videoclip che utilizzano la compressione 
MPEG. I video CD possono essere letti dal 
CD-I f dal Amiga CD32, dal 3 DO se equipag- 
giati con modulò FMV T e persino da PC e 
MAC se dotali di schede di decompressione 
MPEG . 

Per quanto riguarda i PhotoCD il discorso 
è similare: tutti i sistemi , e quindi anche il 
CD 3 2 possono visualizzarne le immagini 
grazie a software spesso inclusi nel fir- 
maware della macchina (CD-I, Amiga 
CDi 2 , 3 DO). I giochi del CD-I, invece , so- 
no prerogativa della macchina multimedia- 
le della Philips , dal momento che sono stati 
sviluppati specificamente per microproces- 
sore e coprocessorì dì quella piattaforma 
hardware. 

2) Come sopra : i giochi sviluppati per V Ami- 
ga sono sentii con codice specifico per il mi- 
croprocessore 68000, talvolta ottimizzato per 
ii ££020, e non hanno quindi alcuna speran- 
za di girare su un RISC come quello conte- 
nuto utdjDO, 

jj Per quanto ci è dato attualmente dì cono- 
scere la sola scheda 3 DO per un sistema di* 
vierso attualmente in progetto è quella che sla 
sviluppando la Creative Labs (quella della 
SoundBlaster) da inserire nel PC Temo che 
le voci a proposito di kit dì compatibilità 
3 DO Amiga CD 3 2 non siano fondate. 

Mi chiamo Davide, ho 15 anni e ho deciso 
di scrivervi questa lettera perché da quan- 
do ho comprato il computer nuovo (prima 
avevo un mitico 286 a 12 MHz) sono con- 
tinuamente pervaso da dubbi. Ora possie- 
do un 486 DLC a 33 MHz ma di questo 
computer so poco o niente e quindi non 
so come poterlo migliorare. 

Allora ho deciso di porvi una serie di do- 
mande alle quali spero possiate risponde- 
re: 

r) Quali sono le caratteristiche di questo 
computer e come prestazioni a quale della 
Intel può essere paragonato? (ho il copro- 
cessore matematico’) 

2) Il BUS è un ISA ma mi hanno detto 
che il VESA LOC AL è migliore, perché? 

3) Se voglio cambiare la scheda grafica 
con una SVGA compatibile VESA devo 
cambiare il controller ISA del computer? 
(ora ho la normale VGA). 


4) La scheda SoundBlaster 2.00 è stereo o 
mono? 

6} Se voglio acquistare un CD-ROM quali 
sono le prestazioni che i giochi fino ad 
ora richiedono perché possano girare flui- 
damente e senza scatti ? 

7) C'è un modo per accelerare il computer 
senza dover passare a un sistema superio- 
re? 

8 ) Se invece sono costretto a passare ad 
un sistema superiore devo cambiare la 
CPU o la motherboard e che differenza 
c’è tra queste due? 

g) Perché sotto Windows nel benchmark 
delle Norton Utilities la velocità del com- 
puter cambia continuamente passando da 
quella di un 286 a una 3 volte più veloce 
del Pentium? 

10) Un mio amico mi ha detto che acqui- 
stando la scheda grafica Paradise Win- 
dows Accelerato r il suo computer è passa- 
to dalla velocità di 33 MHz a quella di 50 
MHz, è possibile? 

11) C'è un modo di far funzionare Sim 
City 2000 con la normale VGA? 

Vi saluto tutti, 

King David. 

Lettera lunga e articolata alla quale cercherò 
di replicare in modo breve e disarticolato. 

1) Il 486 DLC è una via di mezzo tra il 386 
e il 486 sviluppato dalla Cyrix , affermato 
produttore di microprocessori compatibili In- 
tel , Si tratta dì una CPU che abbina una 
piedin atura esterna compatibile con il 386 a 
arca architettura interna compatibile con il 
486. Un sistema che consente un facile up- 
grade dei sistemi 386 pur senza garantire le 
performance dei 486 nativi dei quali è più 
lento circa del 30- jj%, a parità di MHz , a 
causa del collo di bottiglia sul suo bus inter- 
no. Inoltre non dispone di un coprocessore 
matematico interno come il 486 DX ma con- 
trolla una unità esterna compatibile con 
l’SojSj. 

2) Leggi la risposta a Niko u Batman r \ 

3) Idem 

4) La' SB Pro 2.0 consente di campionare in 
stereo fino a 22 KHz con 8 bit dì risoluzione 
oppure a 44,1 KHz sempre con risoluzione a 
8 bit. 

5) E il 5? 

6) Assolutamente e irrevocabilmente un 300 
Kb/s con tempo medio di accesso inferiore ai 
400 ms, Tra i più diffusi Panasonic (distri- 
buiti c rimarchiati anche dalla Creative 
Labs), Sony e Mitsumi . Ridondanti le presta- 
zioni degli SCSI come Nec e Pioneer a 430 e 
600 Kb/s. 

7 ) Si possono incrementare le prestazioni 
grafiche (sotto Windows) con una scheda ac- 
celerai ri ce per Windows oppure migliorare lo 
scrolling con una scheda basata su chipset ve- 
loci (e$. ET4000). Per le prestazioni veloci - 
stick e Tunica soluzione è il passaggio a una 
CPU più. veloce , 

8) La CPU è il microprocessore ( 386 , 4 86, 
Pentium, ecc.) mentre la motherboard è la 


scheda sulla quale è montata la CPU e sulla 
quale sono presentì gli alloggiamenti per le 
schede di espansione. Nel tuo caso c e il ri- 
schio che la tua scheda madre possa ospitare 
soltanto CPU 386 e quindi per passare ad un 
486 vero probabilmente dovrai sostituire an- 
che la motherboard 

g) I multati dei benchmark sono spesso me- 
no affidabili delle promesse dei politici ma 
nel tuo caso probabilmente c'è qualche cosa 
che non va a livello di configurazione del si- 
stema , oppure cerchi di far funzionare il Sy- 
sinfo per DOS da Windows. 
jo) tf tuo amico probabilmente ha bevuto co- 
me una spugna , oppure si riferisce solo alla 
velocità relativa della VGA. 

1 1 ) Purtroppo no 

Caro Alessandro, 

posseggo un 386, acquistato due anni fa; 
ormai quasi tutti i programmi hanno ri- 
chieste hardware tali che il mio computer 
a mala pena riesce a soddisfarle, allora sa- 
rei intenzionato a passare ad una macchi- 
na più potente e qui mi serve un tuo con- 
siglio; che caratteristiche dovrebbe avere 
per non diventare obsoleta dopo qualche 
anno? 

Un altro mio dilemma è se scegliere un 
computer assemblato oppure uno di mar- 
ca ed anche qui vorrei un tuo parere* Per 
concludere ti vorrei porre alcune doman- 
de lampo: 

1) È già stata fissata la data di uscita del 
nuovo processore che dovrà superare il 
Pentium? 

2) Che caratteristiche avrà? 

3) Secondo te, per V acquisto di un nuovo 
computer, sarà meglio aspettare l'uscita 
di questo chip che probabilmente abbas- 
serà i prezzi delle altre macchine oppure 
no? 

Sperando dì avere risposta a tutto ciò, ti 
saluto. 


BRUSSUl 


Questo è il momento buono per passare a un 
Pentium . magari a 66 MHz PCI. / prezzi 
cominciano ad essere abbordabili e alcuni 
software ludici verranno presentati in versio - 1 
ni ottimizzate per la potente CPU Intel. Se 
te lo puoi permettere è V acquisto migliore co- 
me rapporto prezzo/prestazioni . Se invece sei 
in relative ristrettezze il buon 486 66 MHz è 
sempre un’ottima scelta . 

Per ciò che riguarda il P6, ovvero il successo- 
re del Pentium, l’Intel è abbottonatissima, 
comunque la data di uscita prevista è un 
giorno di sole dell’estate 95. Si sa solo che ar- 
riverà a 300 tnips (contro i ioo del Pentium 
1 00 MHz) e in archile tiara parallela con 4 
CPU si potranno raggiungere i 1000 mips (1 
bìpsìtil ) , 

i prezzi, peraltro t saranno inurbani r almeno 
inizialmente, e assolutamente non tì con- 
siglio di aspettare , Anche perché Intel sta | 
già lavorando al Py.„. 




VENDITA 

VENDO i seguenti giochi per PC; Doom , 
Wing Commander Deluxe, Ultima 6, Syndìca- 
te. Lemmings e Flight Simulator. Vendo inol- 
tre cartucce per Mega Drive jap come nuo- 
ve, tra cui Bonanza Bros , World Cup Soccer , 
Gynoug , Toki, World Trophy Soccer , Gain 
Ground t Doublé Dragon 2, Granada e Super 
Reai Basketbali. Per chi io volesse, possie- 
do anche l'adattatore per cartucce giappo- 
nesi-europee. Vendo anche giochi NES: Rad 
Gravity e Robocop 2. Se siete interessati, 
chiamate il seguente numero: 

Sissy tei, 039/2005756 

Pilota civile appassionato dì simulazione 
aerea su PC. VENDE scenari creati con 
ASSO per FS4b o FS5. Sono disponibili i 
seguenti aeroporti: Corfù, Cefaionia, Zan- 
te, Andravida, Atene Elefsis e Atene Int. 
(area greca); Spalato, Dubrovnik e Saraje- 
vo (area bosniaca): Zurigo, Monaco e Fran- 
coforte (area svizzera e tedesca). Per 
Informazioni più dettagliate scrivete o te- 
lefonate a: 

Stefano CaporeIN - Via Panoramica, 5 - 
60015 Falconara (An). Tel. 071/911786 
(dalle ore 20:45 alte ore 22:00). 

VENDO A500 espanso a 2 Mb di RAM. mo- 
dulatore TV, copritastiera, mouse, interfac- 
cia 4 joystick Genias e non, interfaccia Midi, 
manuali originali, applicativi, linguaggi, mu- 
sicali e giochi originali, tra cui Larry V f India- 
na Jones and thè Last Gru sede. Monkey 
Island, Formula One Grand Prix. Il tutto per- 
fettamente funzionante. 

Stefano tei. 0445/401052 ore pasti, 

VENDO C64 in buone condizioni con 82 cas- 
sette a sole L. 200.000. 

Stefano Caruso - Via G. iannelli, 494 - 
80131 Napoli. 

VENDO 2 tastiere IBM mai usate a 
L. 50.000 cad. non trattabili. 

Marzio tei. 0173/615355 (preferibilmente 
ore pasti). 

VENDO per PC originali a metà prezzo: Ulti- 
ma Underworld 1 & 2, Police Quest 3, Star 
Trek 25th Anniversary ; Savage Empire , TV 
Sport Basketbali, Presumed Guilty . In 
blocco a L. 199.000, 

Emilio tei, 0543/67386. 


UNGI 


VENDO i seguenti giochi originali per Ami- 
ga: A-Train , Gunship 2000 , Midwinter IL Ch 
vifization , AV-8B Harrier Assault Jet , M-l 
Tank Piatoon, Powermonger, Mig-29M Su- 
per Fulcrum, Deuteros, UMS I & II, UMS 
Planet Editor , Birds of Prey ; Campaign, Mer- 
chant Cofony, Harpoon & Scenarios , Co/7- 
fìict: Middle East. 

Davide tei. 0423/83379 (lasciare messaggio). 

VENDO per Amiga ì seguenti giochi originali 
in perfetto stato: Monkey Island 2 a 
L. 40.000, Omise for a Gorpse a L. 30,000, 
W. Gretzky Hockey 2 a L 30.000. 

Giorgio Prudenzano - Via Zante, 30 - 20138 
Milano. 

VENDO espansione interna da 512 Kb per 

Amiga 500/500 Plus nuovissima, mai utiliz- 
zata a L. 45.000. 

Enrico tei. 06/9694720. 

VENDESI Amiga 2000 con doppio drive in- 
terno, cavo scart e modulatore TV a 
L 300.000, HD da 20 Megabyte con con- 
troller SCSi a L. 100.000, RAM 3 Megabyte 
a L. 100.000, monitor Philips 8833 stereo 
a L 300.000, numerosi giochi e modem 
Datatronics 2400 baud a L. 100.000, oppu- 
re in blocco a L 800.000 trattabili 
Fabrizio tei. 06/5192698. 

VENDO i seguenti programmi originali per 
Amiga: MinìOffice (WP + DB + SP) a 
L, 70.000: Body Blows, Amiga In Famìglia, 
Amiga In Banca, a L. 30.000; Alien Breed 
Special Edition, Premiere Manager, Quack, 
F17 Chaltenge a L. 25.000. Per PC CD- 
ROM, TFX con manuale in italiano a 
1. 70.000. 

Maurizio tei. 0775/200890 (dopo le ore 
21:00). 

VENDO ì seguenti giochi per PC: Day of thè 

Tentacle (L. 32.000), Monkey Island 1 & 2 
(L. 15.000 e L 22.500), Doom(L. 25.000), 
Alone in thè Dark 1 & 2 (L, 22,500 e 
L. 36.000), Sam Max (L. 32.000) e molti 
altri. Massima serietà. 

Sìmone tei. 0733/816564 (ore pasti). 

VENDO Amiga 2000 con hard disk da 60 
Megabyte, mouse, joystick, modulatore TV, 
manuali, giochi e programmi, il tutto in otti- 
me condizioni a L. 450.000 non trattabili. 
Massima serietà. 

Giuseppe tei. 0342/802209 dalle ore 
15:00 alle ore 17:00. 


VENDESI computer Amstrad CPC 464 con 

monitor GT65 + programmi e molti giochi, 
Mario Leone - via Rio Fresco - 04023 Formi a 
(Lt) tei. 0771/269132. 

Attenzione!!! Occasione imperdibile! VENDO 
Commodore CD ancora in garanzia + 11 
giochi (tra cui Microcosm, Defender of thè 
Crown il e Trolis ) a sole L 400.000. Vendo 
inoltre Super Nintendo Pai + 4 giochi ( Super 
Mario World f Street Fighter IL Alien Ut, 
Starwing ), a sole L. 300.000. 

Massimo tei. 080/337364. 

VENDO i seguenti giochi in confezione origi- 
nale per PC: The Godfather(L. 25.000), The 
Terminator ( L. 30.000), Caesar(L. 40.000), 
Eternam (L. 45.000), Michael Jordan in Fli- 
ght {L 60.000), Prince of Persia 2 
(L. 60.000), Cisco Heat (L. 20.000). Garan- 
tisco massima serietà e onestà, 

Stefano tei. 02/92107281 (ore pasti). 

VENDO hard disk A590 + Setup Disk -f 
Ram test + Chip dì memoria + programma 
Deluxe Paint IV e Police Quest III installati a 
l, 670.000 trattabili. 

Giuseppe tei. 091/8722869 (ore pasti). 

VENDO giochi per Amiga e PC, tutti origina- 
li e in ottime condizioni. Inoltre cerco gli In- 
trovabili Life & Death le 2 per PC. 

Sìmone tei. 0522/964527. 

CERCO 

CERCO appassionati di vrdeogroehi con 

grande fantasie che mi diano delle idee in- 
novative da implementare in futuri video- 
giochi di qualsiasi genere. Un ringraziamen- 
to infinito a chiunque mi manderà un aiuto, 
anche piccolo. Aspetto speranzoso nume- 
rose risposte! 

Massimiliano Bellino - Via Torino, 23 - 
10090 Bruìno (Io). 

CERCO trucchi e cheat mode per ì seguenti 
giochi Amiga: Alien 3 r Jim Power ; Magic 
Pockets, War Zone. Pire Force Mercs. 
Giovanni Giordano - via Campo Sport. P.56 - 
84085 Mercato San Severino (Sa) - tei. 
089/825549. 

CERCO disperatamente il manuale in italia- 
no del ['Amos per Amiga. 

Tel. 0337/318112. 



*Cosa vuol dire CD dedicato? Sì tratta di prodotti che sono siati programmati appositamente per il 
supporto CD. sfatti andane appieno nate le capacità grafiche, a tulio e video. In Leader et occupiamo 
dell individuazione dei prodotti migliori e della loro italianizzazione. Comprando un prodotto CD 
dedicato in Italiano hai la garanzia di un prodotto multimediale di grande qualità e grandi prestazioni. 


UN' AVVENTURA 
IN CARNE ED OSSA 







3-D BODY è un' avventura tridimensionale che potrai goderti al 
meglio inforcando gli occhiali 3-D. ruotando il corpo, zooman- 
do sulle parti anatomiche che ti interessano, guardando ne! 
dettaglio tutta la morfologia, viaggiando attraverso tutti gli 
strati anatomici, dai muscoli alla struttura ossea, con una voce 
di fondo che ti spiega tutto quello che hai davanti agli occhi. 
Con un semplice click tutte le informazioni possibili sono 
a tua disposizione e 15 spettacolari sequenze a tutto 
schermo ti illustrano il funzionamento interno del 
corpo umano. E non è tutto! Muovendo 

il mouse -STx 

puoi - ad ■ *** 
esempio 
aprire, 
chiudere, 
ruotare la strut- 
tura ossea della ^ 
mano, far ruota- 
re il cuore ed osservar- 
lo in tutte le sue ango- 
lature ed osservare il 
funzionamento del 
globo oculare. 


s 

§|g| Knowledge 11 

m 



mÈ Adventure ffl 

a 





LEADER DISTRIBUZIONE SPA - VIA ADUA 22-21 045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - TEL. 0332/874] I I - FAX 0332/870890 





\m »noitìi 


fi/O/V DARE UN CACCfD 
ACCA FORTUNA . . . 


PARTECIPA 
AL GRANDE 
CONCORSO 




ESIRATTO DEL REGOLAMENTO 

Dal 25/4/94 al 28/2/95 concorrete 
é semplicissimo! 

Ogni volta che entrate nei negozi 
Rivenditori Autorizzati C.T 0. di 
tutta Italia ed acquistate anche 
uno solo degli accessori per com- 
puter o software di marchi prodott 
e/o distribuiti da C.T.O. abbinati a 
concorso, avete diritto ad una car 
tolina di partecipazione. Su di essa 
dovete apporre la prova d'acqutsto 
(il codice a barre originate). A que- 
sto punto compilatela, ritagliatela 
lungo la lìnea tratteggiata, inserite- 
la in busta chiusa e spedite a 
C.T.O. entro il 28/2/95 (farà fede la 
data del timbro postale). E buona 



fortuna) 

1 ! premio da 50.000.000 in gettoni 
d'oro. N. 100 premi da 1. 000.000 
in gettoni d'oro 

L'estrazione avverrà il giorno 
15/3/1995 alta presenza di un 
Funzionarlo 
dell'Intendenza 

di Finanza. 


Se avete 
vinto sarete 
avvisati subito Ira- 
lettera raccontati- 
e il premio vi sarà con 
segnato entro il 30/3/95. 


DIVENTA MfC/DNAR/0 
ANCHE TU ! 



Aut. Min. N. 6/3421 
del 17/05/94 



DAI RIVENDITORI AUTORIZZATI 



CT.O. S.p.A. Via Piemonte 7/F -Zola Predo» (BOI 
Telefono 051/75.31.33 - Fax 05Ì /75.34.1B 



